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บทคดัย่อ 

การจ าลองการรบโดยการอาศยัเทคโนโลยีเป็นวิธีการหน่ึงในการฝึกและประเมินเหตุการณ์ 

ด้านความมั่นคงท่ีปลอดภัยและสามารถจ าลองสถานการณ์ต่าง ๆ ท่ีจ าเป็นได้ กองการจ าลองยุทธ์  

ศูนยศึ์กษายุทธศาสตร์ทหารเรือ กรมยุทธ์ศึกษาทหารเรือ ไดพ้ฒันาระบบการจ าลองการรบทางทะเล 

(NWS980) เพื่อวตัถุประสงคด์งักล่าว อย่างไรก็ดี ระบบท่ีใชอ้ยู่ในปัจจุบนัมีขอ้จ ากดัในการปรับปรุงไดย้าก

รวมถึงข้อจ ากัดทางด้านกราฟิกท่ีไม่สมจริง ผู ้พัฒนาจึงเล็งเห็นโอกาสในการประยุกต์ใช้งาน  

อนัเรียลเอนจิน เพื่อพฒันาเกมจ าลองการสู้รบทางทะเลท่ีมีประสิทธิภาพสูง มีความสมจริงดา้นกราฟิก

โดยอาศยัระบบการจ าลองรบทางทะเลท่ีมีอยู่เป็นตน้แบบ โดยผูเ้ล่นนั้นจะไดรั้บบทเป็นหัวหนา้กองเรือ

ท่ีสามารถสั่งการเรือในฝ่ังของตัวเองได้ และผูเ้ล่นจะต้องวางกลยุทธ์เพื่อเอาชนะผูเ้ล่นศัตรูให้ได้ 

ผูพ้ ัฒนาหวงัว่าการพัฒนางานน้ีสามารถน ามาเป็นต้นแบบในการพัฒนาระบบจ าลองการรบจริง 

ท่ีสามารถน าไปใชใ้นกองการจ าลองยทุธ์ ศูนยศึ์กษายทุธศาสตร์ทหารเรือ กรมยทุธ์ศึกษาทหารเรือได ้

 

 

 

 

 

 



 

II 

Project Title  NAVAL WARFARE ONLINE MULTIPLAYER REAL-TIME 

STRATEGY GAMES SIMULATION 

Student               Mr. Nattawat  Chavanit  Student ID  62070066 

Student Mr. Sukawit Bualoy   Student ID  62070203 

Degree Bachelor of Science 

Program Information Technology 

Academic Year 2022 

Advisor Asst.Prof.Dr. Samart Moodleah 

 

ABSTRACT 

A war simulator with a technology assistant is used to simulate the battle strategy with safety and able 

to configure details of war.  The Strategy Simulation Division, Naval Strategic Studies Center, Naval 

Education Department develop a naval warfare simulation system (NWS980) to simulate warfare. 

Unfortunately, the system is lack graphics and difficult to enhance the performance. Thus, we propose 

a war simulation game based on NWS 980 with a graphic improvement using Unreal Engine. The 

player plays the role of the fleet commander who makes a battle strategy to overcome the enemy. We 

hope that the project can be used as part of the naval training program in the future. 
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ไดมี้โอกาสศึกษาเล่าเรียน ส่งผลใหผู้จ้ดัท าไดมี้โอกาสพฒันาโครงงานน้ีจนส าเร็จลุล่วงไปดว้ยดี ส าหรับ
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บทที1่ 

บทน ำ 

1.1  ควำมเป็นมำของปัญหำ 

ในสถานการณ์ท่ีตอ้งการศึกษาความมัน่คงทางพื้นท่ีหน่ึง ๆ การทดลองกลยุทธ์และยทุธวิธีถือเป็น

รูปแบบมาตรฐานท่ีนิยมปฏิบติัเพื่อศึกษา ประเมินและก าหนดวิธีการแกปั้ญหา เช่น การสู้รบทางทะเล

ในรูปแบบการฝึกภาคสนาม อย่างไรก็ตาม เกมการจ าลองการสู้รบความมัน่คงซ่ึงไดรั้บความนิยมมาก

ขึ้นในปัจจุบนัเน่ืองจากความความสามารถทางเทคโนโลยีท่ีกา้วหน้า ท าให้สามารถก าหนดเง่ือนไข

เหตุการณ์ต่าง ๆ จ าลองเหตการณ์ท่ีอาจจะเกิดขึ้น เพื่อศึกษาผลกระทบและแนวทางการรับมือโดยการ

อาศยัรูปแบบของซอฟตแ์วร์ส าหรับการจ าลองในรูปแบบของเกม (Simulation Game) ถือเป็นเคร่ืองมือ

ท่ีสามารถน ามาใชป้ระโยชน์ได ้

โครงงานน้ีเล็งเห็นถึงโอกาสในการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีในการพัฒนาเกม การจ าลองผล  

และระบบปัญญาประดิษฐ์ในเกมส าหรับการสู้รบทางทะเล (Naval Warfare) เพื่อศึกษาขอ้มูลผลกระทบ

ต่าง ๆ ท่ีเกิดขึ้นโดยอาศยัการก าหนดรูปแบบกลยุทธ์และยุทธวิธีตาม เวลาจริงเพื่อให้ผูใ้ช้รับทราบ

ผลลพัธ์จากเง่ือนไขท่ีก าหนดไดอ้ย่างรวดเร็วเพื่อลดค่าใชจ่้ายหรือความสูญเสียท่ีอาจจะเกิดขึ้นจากการ

ปฏิบติัการภาคสนามในรูปแบบปกติ 

 

1.2  วัตถุประสงค์ 

1. เพื่อศึกษาการพฒันาเกมจากโปรแกรมอนัเรียลเอนจิน (Unreal Engine) และโปรแกรมอ่ืน ๆ ท่ี

เก่ียวขอ้ง 

2. เพื่อพฒันาระบบการจ าลองเกมการสู้รบทางทะเลท่ีสามารถก าหนดกลยทุธ์ประเภทผูเ้ล่นหลาย

คนตามเวลาจริง 

3. เพื่อเพิ่มทางเลือกใหก้องทพัเรือใชใ้นการพฒันาและการเรียนรู้ส าหรับบุคลากรของกองทพัเรือ 

1.3  ขอบเขตของงำน 

1. พฒันาเกมท่ีสามารถเล่นหลายคนไดบ้นระบบปฏิบติัการมาตรฐาน เช่น Windows 

2. รองรับการเล่นเกมหลายคนในแบบออนไลน์ 

3. มีระบบปัญญาประดิษฐ์ในการจ าลองการสู้รบภายในเกมท่ีสามารถปรับแต่งไดโ้ดยผูเ้ล่น 
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1.4  วิธีกำรด ำเนินงำน 

1. ศึกษาเน้ือหาท่ีเก่ียวขอ้ง ทั้งในส่วนของโปรแกรมท่ีใชใ้นการพฒันาระบบ ระบบเครือข่ายท่ีใช้

ในการพฒันาระบบ รวมถึงขอ้มูลท่ีกองทพัเรือใหม้า 

2. วิเคราะห์และออกแบบระบบ รวมถึงจดัท าเอกสารรายระเอียดของเกม 

3. จดัท าตน้แบบของเกม (Game Prototype) เพื่อน าไปใชพ้ฒันาเกมจริงในอนาคต 

4. พฒันาระบบ 

5. ทดสอบระบบ 

6. แกไ้ขขอ้ผิดพลาดของระบบท่ีอาจเกิดขึ้นและประเมินผล 

 

1.5  ประโยชน์ท่ีคำดว่ำจะได้รับ 

1. กองทพัเรือมีระบบจ าลองการรบท่ีถูกพฒันาโดยใช้อนัเรียลเอนจิน (Unreal Engine) ซ่ึง

สามารถน าไปพฒันาต่อในอนาคตได ้

2. ศึกษายทุธวิธีในการรบทางทะเลเพื่อน าไปใชใ้นการรบจริงท่ีอาจเกิดขึ้น 

3. ไดศึ้กษาเก่ียวกบัการพฒันาระบบผูเ้ล่นหลายคน และระบบจ าลองเหตุการณ์ตามเวลาจริง 
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บทที่ 2 

ทฤษฎแีละเทคโนโลยทีี่เกีย่วข้อง 

เ น้ือหาในบทน้ีจะกล่าวถึงทฤษฎีท่ี เ ก่ียวข้องกับระบบจ าลองเหตุการณ์ตามเวลาจริง            

(Game Simulation) นอกจากน้ีย ังได้ท าการศึกษาทฤษฎีอ่ืน ๆ ด้วย เช่น วิดีโอเกมผู ้เล่นหลายคน 

(Multiplayer video game) และขอ้มูลรายละเอียดของกองทพัเรือ เช่น ขอ้มูลของเรือรบ, สัญลกัษณ์ท่ี

แสดงบนแผนท่ีใชต้ามมาตรฐานสัญลกัษณ์ Naval Tactical Data System (NTDS) เป็นตน้ 

 

2.1 เกมกลยุทธ์แบบเรียลไทม์ 

 เกมกลยุทธ์แบบเรียลไทม์ ภาษาองักฤษเขียนไดว้่า Real-Time Strategy Game หรือ RTS เป็น

ประเภทเกมย่อยของเกมแนวกลยุทธ์เป็นประเภทเกมท่ีตอ้งใช้เวลาในการเล่นเพื่อให้เกิดความคืบหน้า

ของเกม โดยผูเ้ล่นสามารถเล่นพร้อมกนัไดแ้บบเรียลไทม์ ในเกมกลยุทธ์แบบเรียลไทม์ผูเ้ล่นท่ีเขา้ร่วม

แต่ละคนจะตอ้งวางโครงสร้างและวางกลยทุธ์การรบของหน่วยต่าง ๆ ท่ีผูเ้ล่นมี ภายใตก้ารป้องกนัความ

ปลอดภยัของส่ิงก่อสร้างหรือกองก าลงัฝ่ายตวัเองหรือท าลายกองก าลงัของฝ่ายตรงขา้มโดยทัว่ไป เกม

ประเภทน้ีผูเ้ล่นจะสามารถสร้างหน่วยหรือกองก าลงัของตนเองและโครงสร้างของฝ่ายตนเองโดย

ทั้งหมดจะถูกจ ากดัโดยจ านวนทรัพยากรท่ีผูเ้ล่นมีอยู่ โดยผูเ้ล่นจะตอ้งท าการสะสมทรัพยากรเพื่อสร้าง

ในส่ิงท่ีตนเองตอ้งการ 

 

2.2 เกมจ ำลอง 

 เกมจ าลองหรือ Simulation Video Game เป็นหมวดหมู่ของเกมท่ีมีความหลากหลาย โดยทัว่ไป

แลว้จะถูกออกแบบใหใ้กลเ้คียงกบัเหตุการณ์ในโลกความเป็นจริง เกมจ าลองเป็นประเภทเกมท่ีพยายาม

ท่ีจะคดัลอกหลาย ๆ เหตุการณ์ในโลกของความเป็นจริงในรูปแบบของเกมเพื่อวตัถุประสงคต์่าง ๆ เช่น 

เพื่อการฝึก เพื่อการวิเคราะห์ เพื่อการคาดคะเนหรือเพื่อความบนัเทิง โดยปกติแลว้เกมประเภทน้ีจะไม่

เคร่งครัดกบัการบรรลุเป้าหมายของเกม และผูเ้ล่นยงัสามารถท่ีจะควบคุมส่ิงแวดลอ้มทั้งหมดอยา่งอิสระ 

ตัวอย่างท่ีได้รับความนิยมของเกมประเภทน้ี ได้แก่ เกมสงคราม (War games) เกมธุรกิจ (Business 

games) และ เกมจ าลองการสวมบทบาท จาก 3 ประเภทขั้นพื้นฐาน คือ เชิงกลยุทธ์ วางแผน และเรียนรู้

ประสบการณ์ 
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2.3 วิดีโอเกมผู้เล่นหลำยคน 

 เป็นการเล่นท่ีผูเ้ล่นหลายคนสามารถเล่นไดใ้นสภาพแวดลอ้มเดียวกนัภายในเกมไดม้ากกว่ า

หน่ึงคน ไม่เหมือนกบัเกมประเภทอ่ืน ๆ เกมคอมพิวเตอร์และวิดีโอเกมมกัจะมีเน้ือหาในโหมดผูเ้ล่นคน

เดียว ซ่ึงเป็นการเล่นระหว่างผูเ้ล่นกับคอมพิวเตอร์ ซ่ึงมกัจะขาดซ่ึงความยืดหยุ่นและมีความฉลาด 

ไม่เท่ากบัการคิดของมนุษย ์  

องค์ประกอบของการเล่นหลายคนท าให้ผูเ้ล่นมีปฏิสัมพนัธ์ร่วมกับผูเ้ล่นคนอ่ืน อาจอยู่ใน

รูปแบบของการร่วมมือกนั การแข่งขนักนัหรือคู่ปรับกนั และท าให้ผูเ้ล่นมีการติดต่อส่ือสารทางสังคม 

ซ่ึงเป็นส่ิงท่ีหาไม่ไดใ้นโหมดผูเ้ล่นคนเดียว ในเกมหลายผูเ้ล่นจ านวนมาก ผูเ้ล่นอาจด าเนินการแข่งขนั

กับผูเ้ล่นตั้งแต่สองคนขึ้นไปอย่างเป็นคู่แข่งกนั ท างานร่วมกันกับเพื่อนท่ีเป็นผูเ้ล่นคนอ่ืนเพื่อบรรลุ

เป้าหมายเดียวกัน การดูแลกิจกรรมของผูเ้ล่นคนอ่ืน หรืออาจมีลกัษณะของเกมท่ีผสมผสานการเล่น

ทั้งหมดดังท่ีกล่าวมา เกมหลายผูเ้ล่นจ าเป็นจะต้องมีการแบ่งปันทรัพยากรของระบบผูเ้ล่นคนเดียว  

หรือใชเ้ทคโนโลยเีครือข่ายเพื่อใหผู้เ้ล่นสามารถเล่นดว้ยกนัได ้แมจ้ะอยูห่่างไกลกนัมากก็ตาม 

 

2.4 ระบบจ ำลองยุทธ์และกำรฝึกเสมือนจริง 

การจ าลองหรือเขียนเป็นภาษาองักฤษไดว้่า Simulation เป็นการเลียนแบบส่ิงท่ีเป็นจริง หรือ

เร่ืองราว หรือกระบวนการการจ าลองอะไรก็ตาม โดยทัว่ไปจะหลีกเล่ียงการเลียนแบบคุณลกัษณะ

ส าคญัหลกั ๆ หรือพฤติกรรมทางกายภาพหรือรูปลกัษณ์ (บางอย่าง) ของส่ิงนั้นไม่ได ้การจ าลองไดถู้ก

น ามาใชใ้นหลายรูปแบบได ้เช่น 

1. การท าตวัแบบ (Modeling) เลียนแบบระบบของธรรมชาติ หรือระบบของมนุษย ์เพื่อใหไ้ด ้การ

ท างานท่ีเหมือนกนั 

2. การเลียนแบบเทคโนโลยใีหท้ างานไดใ้นขีดความสามารถท่ีใกลเ้คียงหรือดีกวา่ 

3. การจ าลองเพื่อความปลอดภยัทางดา้นวิศวกรรม (Safety Engineering) การทดสอบ (Testing)  

การฝึกหดั (Training) และการศึกษา (Education) 

การจ าลองเหล่าน้ีสามารถน าไปใชใ้นการแสดงผลกระทบท่ีแทจ้ริงของสภาพแวดลอ้มและ

หนทางปฏิบติัต่าง ๆ ท่ีตอ้งการทดสอบได ้

    เคร่ืองฝึกจ าลองยทุธ์ (Wargame Simulator) คือ เคร่ืองมือในการฝึกวางแผนการรบและ

ทดสอบแผน ซ่ึงเคร่ืองมือน้ีจะจ าลองก าลงัรบทั้งของฝ่ายพนัธมิตรและฝ่ายขา้ศึก อนัไดแ้ก่ เรือรบ 

อากาศยาน อาวุธ ฐานทพั สนามบิน และอ่ืน ๆ ลงบนเคร่ืองฝึกตามสถานการณ์การรบรูปแบบต่าง ๆ ท่ี
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ไดว้างแผนไว ้โดยแต่ละฝ่ายสามารถท่ีจะด าเนินกลยทุธ์ของตนไดค้ลา้ยกบัการด าเนินกลยทุธ์ในยทุธ

บริเวณจริง และสามารถท่ีจะใชอ้าวุธท่ีจ าลองไวใ้นเคร่ืองฝึกท าการต่อตีฝ่ายตรงกนัขา้มไดอ้ยา่งเสมือน

จริง โดยท่ีไม่ตอ้งส่งเรือรบ อากาศยาน และอาวุธยทุโธปกรณ์จริง ออกไปท าการฝึกทดสอบแผนการรบ

ในยทุธบริเวณ ช่วยใหป้ระหยดังบประมาณค่าใชจ่้ายในการส่งก าลงัรบออกไปท าการฝึกไดเ้ป็นจ านวน

มาก  

ในปัจจุบนักิจการทหารเรือการจ าลองสถานการณ์และการจ าลองยุทธ์ (Wargame Simulation) 

ไดก้ลายเป็นส่วนหน่ึงในทุกรูปแบบของการท าสงครามทางเรือดว้ยหลกัการ Modeling & Simulation 

(M&S) ท่ีท าให้เราสามารถพฒันาและทดสอบแนวคิดใหม่ ๆ ก่อนท่ีจะมีการปฏิบติัการจริง และยงั

สามารถท าการฝึกใหก้บัก าลงัพลไดเ้ป็นจ านวนมากภายใตส้ภาพแวดลอ้ม/ภาพสถานการณ์ (Scenarios) 

ต่าง ๆ มากมาย อีกทั้งยงัประหยดัและมี ประสิทธิภาพ นอกจากน้ียงัสามารถวิเคราะห์ประเมินค่าและน า

หลกันิยมและยทุธวิธีใหม่ ๆ มาทดสอบเพื่อน าไปใชง้านจริงไดอี้กดว้ย 

การจ าลองภาพสถานการณ์ไดมี้วิวฒันาการมาอย่างต่อเน่ืองนับตั้งแต่การใช้การวาดภาพและ

วางวสัดุบนพื้นดินจ าลองภาพเพื่อการวางแผนต่าง ๆ มาเป็นการใช้โต๊ะทรายเพื่ออธิบายแผนการรบ 

รวมทั้งใชใ้นการติดตามภาพสถานการณ์ท่ีไดรั้บรายงานกา้วหนา้ไปจนถึงการน าคอมพิวเตอร์มาช่วยใน

การจ าลองภาพสถานการณ์ต่าง ๆ และดว้ยเทคโนโลยีเน็ตเวิร์คในปัจจุบนั สามารถน าระบบมาท างาน

ร่วมกนัในลกัษณะเครือข่าย (Networked Simulations) จึงนบั เป็นอีกขั้นหน่ึงของการพฒันาใหเ้คร่ืองฝึก

จ าลองยทุธ์หลาย ๆ ระบบสามารถท างานร่วมกนั โดยอยูห่่างไกลกนัออกไปก็สามารถท าการฝึกร่วมกนั

ได้ หากจะแบ่งเคร่ืองฝึกจ าลองออกเป็นระดับต่าง ๆ อาจแบ่งออกได้เป็นเคร่ืองฝึกระดับพนักงาน 

(Operator Training Level Simulator) เค ร่ืองฝึกจ าลองยุทธ์ระดับยุทธวิ ธี  (Tactical Training Level 

Simulator) เคร่ืองฝึกจ าลองยุทธ์ระดบัยุทธการ (Operational Training Level Simulator) และเคร่ืองฝึก

จ าลองยทุธ์ระดบัยทุธศาสตร์ (Strategic Training Level Simulator) 
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2.5 เกมสงครำมระดับมืออำชีพ 

เกมสงครามมืออาชีพหรือศัพท์ภาษาอังกฤษท่ีใช้กันคือ Professional Wargaming เป็นเกม

จ าลองการท าสงความแบบสมจริง เป็นเกมสงครามท่ีองคก์รทางทหารใชส้ าหรับฝึกอบรมเจา้หนา้ท่ีใน

การตดัสินใจทางยุทธวิธีทางกลยุทธ์และกลยุทธ์ใหม่ ๆ ทางการรบ หรือเพื่อท านายแนวโนม้ในการท า

สงครามในอนาคต ดงัรูปท่ี 2.1โดยเกมสงครามระดบัมืออาชีพนั้นตรงกนัขา้มกบัเกมสงครามสันทนา

การซ่ึงออกแบบเพื่อความสนุกสนานและการแข่งขนั 

 

 
รูปท่ี 2.1 ภาพของเกมสงครามระดบัมืออาชีพท่ีโรงเรียนนายเรือเอก สหรัฐอเมริกา 
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2.6 เคร่ืองฝึกจ ำลองยุทธ์ NWS 980 

      โปรแกรมเค ร่ืองฝึกจ าลองยุทธ์  NWS 980 (Naval Wargame Simulator 980) เ ป็นเค ร่ือง 

ฝึกจ าลองยุทธ์เฉลิมพระเกียรติ เน่ืองในโอกาสมหามงคลเฉลิมพระชนพรรษา 80 พรรษา 5 ธันวาคม 

2550 เป็นโปรแกรมเคร่ืองฝึกจ าลองยุทธ์ท่ีใช้ฝึกไดท้ั้งยุทธวิธีและยุทธศาสตร์ สามารถจ าลองการรบ 

ได้ทั้ ง 3 มิติแบบเรียลไทม์ คือจ าลองการรบทางเรือ ทางอากาศและจ าลองยานใต้น ้ าท่ีทันสมัย  

โดยสามารถจ าลองการรบได้ทุกพื้นท่ีทั่วโลก สามารถเล่นได้ทั้ งแบบผู ้เล่นคนเดียวกับเคร่ือง

คอมพิวเตอร์  และเช่ือมต่อกบัผูเ้ล่นหลายคนผา่นเคร่ืองเซิฟเวอร์แบบผูเ้ล่นหลายคนโดยไม่จ ากดัจ านวน

ผูเ้ล่น รวมทั้งสามารถเล่นแบบออนไลน์ผา่นอินเตอร์เน็ต ดงัรูปท่ี 2.2 

 

 
รูปท่ี 2.2 ภาพโปรแกรม Global Conflict Blue 2 โปรแกรมตน้แบบ NWS 980 
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2.7 มำตรำฐำนสัญลกัษณ์ Naval Tactical Data System (NTDS)  

 เป็นมาตราฐานสัญลกัษณ์ท่ีถูกใช้โดย กองทพัเรือสหรัฐส าหรับวถัุประสงค์ทางยุทธวิธี โดย

มาตราฐาน Naval Tactical Data System ถูกใช้เป็นตวัแทนของหน่วยต่าง ๆ เช่น เรือผิวน ้ า เรือด าน ้ า 

อากาศยาน ระบบอาวุธ สถานท่ี รวมถึงการเคล่ือนท่ี และสถานะต่าง ๆ แบบเรียลไทม ์ขณะอยู่ในการ

ปฎิบติัการทางการทหาร 

 โดยมาตราฐานสัญลกัษณ์ Naval Tactical Data System เป็นรากฐานบนมาตราฐานขั้นพื้นฐาน

ของรูปร่าง สี และสัญลกัษณ์ ดงัภาพท่ี 2.3 ท่ีง่ายต่อการแยกแยะและตีความอย่างรวดเร็ว แมก้ระทั้งใน

สภาวะกดดนั ถูกใชใ้นหลากหลายระบบกองทพัเรือ เช่น แสดงบนเรือผิวน ้ า บนเรือด าน ้ า และถูกใชใ้น

ระบบของทหารและพลเรือนเช่นเดียวกนั 

 

 
รูปท่ี 2.3 มาตราฐานสัญลกัษณ์ Naval Tactical Data System (NTDS) 
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2.8 ข้อมูลรำยละเอียดของกองทัพเรือ 

ขอ้มูลต่าง ๆ ของระบบเกมท่ีทางผูพ้ฒันาไดรั้บความอนุเคราะห์จาก กองการจ าลองยทุธ์          

ศูนยศึ์กษายทุธศาสตร์ทหารเรือ กรมยทุธศึกษาทหารเรือ 

 1.การแบ่งประเภทของยานในเกม 

  - เรือรบผิวน ้า 

  - เรือสินคา้ เรือประมง เรือประมงติดอาวุธ 

  - เคร่ืองบินรบ 

 

2. ระบบตรวจจบัหรือเซ็นเซอร์  (Sensors) 

              - ทุ่นตรวจจบัเสียง (โซโนบุย) ส าหรับตรวจจบัเรือด าน ้า 

 - เรดาร์อากาศ ส าหรับตรวจจบัอากาศยาน 

 - เรดาร์ผิวน ้า ส าหรับตรวจจบัอากาศยาน 

 

3. ระบบอาวุธ 

 - ปืนเรือ 

 - ขีปนาวุธ 

 

4. สัญลกัษณ์ท่ีแสดงบนแผนท่ีใชต้ามมาตรฐานสัญลกัษณ์ (Naval Tactical Data System) ดงั

ตารางท่ี 2.1 – 2.4 
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ตำรำงท่ี 2.1 ตารางสัญลกัษณ์ของฝ่ายตนเองและฝ่ายพนัธมิตร 

สัญลกัษณ์ของฝ่ำยตนเองและ

พนัธมิตร 

ควำมหมำย 

 

 

เคร่ืองบินไอพ่น ของฝ่ายตวัเองและพนัธมิตร 

 

 

 

เฮลิคอปเตอร์ ของฝ่ายตวัเองและพนัธมิตร 

 

 

เรือบรรทุกเคร่ืองบิน ของฝ่ายตวัเองและพนัธมิตร 

 

 

สถานีเรดาร์ ของฝ่ายตวัเองและพนัธมิตร 

 

 

ขีปนาวุธ ของฝ่ายตวัเองและพนัธมิตร 

 

 

เรือผิวน ้า ของฝ่ายตวัเองและพนัธมิตร 

 

 

เรือด าน ้า ของฝ่ายตวัเองและพนัธมิตร 

 

 

ตอร์ปิโด ของฝ่ายตวัเองและพนัธมิตร 
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ตำรำงท่ี 2.2 ตารางสัญลกัษณ์ของฝ่ายศตัรู 

สัญลกัษณ์ของฝ่ำยศัตรู ควำมหมำย 

 

 

เคร่ืองบินไอพ่น ของฝ่ายศตัรู 

 

 

เฮลิคอปเตอร์ ของฝ่ายศตัรู 

 

 

สนามบิน ของฝ่ายศตัรู 

 

 

เรือบรรทุกเคร่ืองบิน ของฝ่ายศตัรู 

 

 

สถานีเรดาร์ ของฝ่ายศตัรู 

 

 

ขีปนาวุธ ของฝ่ายศตัรู 

 

 

เรือผิวน ้า ของฝ่ายศตัรู 
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สัญลกัษณ์ของฝ่ำยศัตรู ควำมหมำย 

 

 

ตอร์ปิโด ของฝ่ายศตัรู 

 

 

ตอร์ปิโด ของฝ่ายศตัรู 

 

ตำรำงท่ี 2.3 ตารางสัญลกัษณ์ของฝ่ายเป็นกลาง 

สัญลกัษณ์ของฝ่ำยเป็นกลำง ควำมหมำย 

 

 

 

เคร่ืองบินไอพ่น ของฝ่ายเป็นกลาง 

 

 

 

เฮลิคอปเตอร์ ของฝ่ายเป็นกลาง 

 

 

 

 

สนามบิน ของฝ่ายเป็นกลาง 

 

 

เรือบรรทุกเคร่ืองบิน ของฝ่ายเป็นกลาง 

 

 

สถานีเรดาร์ ของฝ่ายเป็นกลาง 
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ตำรำงท่ี 2.4 ตารางสัญลกัษณ์ไม่ทราบฝ่าย 

สัญลกัษณ์ไม่ทรำบฝ่ำย ควำมหมำย 

 

 

เคร่ืองบินไอพ่น ไม่ทราบฝ่าย 

 

 

เฮลิคอปเตอร์ ไม่ทราบฝ่าย 

 

 

สนามบิน ไม่ทราบฝ่าย 

 

 

สัญลกัษณ์ของฝ่ำยเป็นกลำง ควำมหมำย 

 

 

ขีปนาวุธ ของฝ่ายเป็นกลาง 

 

 

เรือผิวน ้า ของฝ่ายเป็นกลาง 

 

 

เรือด าน ้า ของฝ่ายเป็นกลาง 

 

 

ตอร์ปิโด ของฝ่ายเป็นกลาง 
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สัญลกัษณ์ไม่ทรำบฝ่ำย ควำมหมำย 

 

 

เรือบรรทุกเคร่ืองบิน ไม่ทราบฝ่าย 

 

 

สถานีเรดาร์ ไม่ทราบฝ่าย 

 

 

ขีปนาวุธ ไม่ทราบฝ่าย 

 

 

เรือผิวน ้า ไม่ทราบฝ่าย 

 

 

เรือด าน ้า ไม่ทราบฝ่าย 

 

 

ตอร์ปิโด ไม่ทราบฝ่าย 

 

 

วตัถุท่ียงัไม่สามารถระบุประเภทได ้
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2.9 รูปแบบกำรฝึกจ ำลองของ กองกำรจ ำลองยุทธ์ ศูนย์ศึกษำยุทธศำสตร์ทหำรเรือ กรมยุทธศึกษำ

ทหำรเรือ โดยข้อมูลท้ังหมดนี้ได้จำกกำรรวบรวมจำกกำรเข้ำร่วมสังเกตกำรณ์กำรฝึกจ ำลอง เม่ือวันท่ี 3 

กุมภำพนัธ์ 2566 

โดยกองการจ าลองยุทธ์ ได้ใช้โปรแกรมฝึก  NWS980 ในการสนับสนุนการฝึกระดับต่าง ๆ 

ไดแ้ก่ การฝึกวางแผนฐานทพัและอ านวยการยุทธ์ การฝึกยุทธกีฬาระดบัยุทธการและการฝึกยุทธกีฬา

ระดบัยทุธวิธี เป็นตน้ โดยการฝึกจ าลองยทุธ์จะมีการจดัขึ้นในทุก ๆ ปี โดยการฝึกโดยโปรแกรมจ าลอง 

NWS980 นั้น จะท าการแบ่งฝ่ายประเทศออกเป็น 3 – 4 ประเทศขึ้นอยู่กับโจทย์ของการฝึก เช่น 

ประเทศส้ม ประเทศแดงและประเทศฟ้า โดยแต่ละประเทศจะมีการแบ่งล าดบัชั้นบญัชาการ ออกเป็น 3 

ล าดบัชั้น โดยแต่ละชั้นจะมีก าลงัพลท่ีเป็นของตนเองและตั้งอยูใ่นหอ้งปฎิบติัการท่ีแตกต่างกนั ไดแ้ก่ 

1. ห้องกองบญัชาการ เป็นกองบญัชาการของแต่ละประเทศ ท่ีจะเป็นศูนยก์ลางในการปฎิบติัการ 

วางแผนและมอบค าสั่งใหห้น่วยยอ่ยต่าง ๆ ของประเทศนั้น ๆ รวมไปถึงเป็นผูดู้แลระบบ ดงัรูป

ท่ี 2.4 

 

 
รูปท่ี 2.4 ห้องกองบญัชาการ 
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2. ห้องปฎิบติัการดา้นข่าวกรอง เป็นห้องท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข่าวกรองและขอ้มูล ท่ีมีและท่ีได้

จากหน่วยย่อย รวมทั้งเป็นห้องท่ีใช้ด าเนินการทางข่าวสารหรือไอโอ Information Operation 

เพื่อเอาชนะประเทศตรงขา้ม และเป็นห้องอ านวยการฝึกตามขั้นตอนท่ีไดมี้การก าหนดเอาไว ้

ดงัรูปท่ี 2.5 

 

 
รูปท่ี 2.5 ห้องปฎิบติัการดา้นข่าวกรอง 
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3. ห้องปฎิบัติการหน่วยย่อย เป็นห้องปฎิบัติการย่อยของแต่ละหน่วยหรือกองเรือ โดยแต่ละ

ประเทศจะมีหน่วยย่อยจ านวนหลาย ๆ หน่วย โดยหน่วยยอ่ยจะมีหนา้ท่ีในการปฎิบติัตามค าสั่ง

จาก กองบญัชาการในการเดินเรือและปฎิบติัการในรูปแบบต่าง ๆ ดงัรูปท่ี 2.6 

 

 
รูปท่ี 2.6 ห้องปฎิบติัการหน่วยยอ่ย 
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2.10 กำรแบ่งประเภทของเรือรบ 

 กองทพัเรือไดอ้อกระเบียบวา่ดว้ยการแบ่งประเภทของเรือหลวง พ.ศ. 2555 และได้

ยกเลิกระเบียบกองทพัเรือวา่ดว้ยการแบ่งประเภทของเรือหลวง พ.ศ. 2541 โดยไดใ้หค้วามหมาย

ของเรือในกองทพัเรือ ไวด้งัน้ี 

  เรือหลวง หมายถึง เรือรบและเรือช่วยรบท่ีมีช่ือปรากฎอยู่ในอตัรากองทพัเรือ 

  เรือรบ หมายถึง เรือตั้งแต่เลก็ท่ีสุดจนถึงใหญ่ท่ีสุดท่ีใชป้ฎิบติัการยทุธ์ 

  เรือช่วยรบ หมายถึง เรือจ าพวกท่ีไม่ไดใ้ชใ้นการยทุธ์โดยตรง 

 ประเภทของเรือรบท่ีเป็นท่ีนิยมและเป็นท่ีรู้จกัเป็นวงกวา้งมีทั้งหมด 6 ประเภท ไดแ้ก่ 

1. เรือบรรทุกเฮลิคอปเตอร์ เป็นเรือบรรทุกอากาศยานท่ีมีหนา้ท่ีหลกัในการใชเ้ฮลิคอปเตอร์

เป็นหลกั นอกจากน้ีเรือบรรทุกเฮลิคอปเตอร์ยงัไดถู้กใชเ้ป็นเรือบรรทุกอากาศยานต่อตา้น

เรือด าน ้าและเรือโจมตีสะเทินน ้าสะเทินบกเช่นกนั 

2. เรือพิฆาต เป็นเรือรบท่ีรวดเร็วและคล่องแคล่ว มีระยะท าการไกล มีหนา้ท่ีคุม้กนัเรือขนาด

ใหญ่ในกองเรือรบ ขบวนเรือ หรือ หมู่เรือบรรทุกอากาศยาน โดยปกป้องจากเรือรบท่ีมี

ขนาดเลก็กวา่ มีระยะยงิท่ีสั้นแต่ทรงพลงั 

3. เรือฟริเกต เป็นเรือประเภทท่ีเล็กกว่าเรือพิฆาตแต่ใหญ่กว่าเรือคอร์เวต โดยเรือฟริเกตถูก

ออกแบบส าหรับการใช้งานทางการรบภาคพื้นทะเลท่ีหลากหลาย เช่น ต่อตา้นเรือด าน ้ า 

ต่อตา้นเรือรบผิวน ้ า และต่อตา้นอากาศยาน มีการติดตั้งระบบอาวุธสมรรถภาพสูง เช่น 

ขีปนาวุธ ตอร์ปิโด และปืนนาวี 

4. เรือคอร์เวต เป็นเรือขนาดเล็กกว่าเรือฟริเกตและใหญ่กว่าเรือตรวจการณ์ ถูกออกแบบ

ส าหรับการใชง้านทางการรบภาคพื้นทะเลท่ีหลากหลาย เช่น คุม้กนัชายฝ่ัง ต่อตา้นเรือด า

น ้ า และรักษาความมัน่คงทางทะเล โดยเรือจะติดตั้งระบบอาวุธหลากหลายประเภท เช่น 

ขีปนาวุธ ตอร์ปิโด และปืนนาวี 

5. เรือเร็วโจมตี เรือรบขนาดเล็ก ว่องไว รวดเร็ว ออกแบบไวส้ าหรับตอบสนองเหตุการณ์

อยา่งรวดเร็ว ติดตั้งดว้ยขีปนาวุธต่อตา้นเรือ ตอร์ปิโด  

6. เรือตรวจการณ์ เป็นเร่ือเดินสมุทรขนาดค่อนขา้งเลก็ โดยถูกออกแบบมาเพื่อป้องกนัชายฝ่ัง 

รักษาความปลอดภยับริเวณชายแดนท่ีเป็นทะเลหรือบังคบัใชก้ฎหมาย โดยเรือตรวจการณ์

มีหลายประเภท เช่น เรือตรวจการณ์ไกลฝ่ั้ง และ ใกลฝ่ั้ง โดยสอดรับกบัภารกิจท่ีไดรั้บ 
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2.11 รำยละเอยีดของยำนพหนะและอำวุธยุทโธปกรณ์ท่ีจะถูกน ำเข้ำมำภำยในเกม 

 2.11.1 เรือรบผิวน ้ำ กองทัพเรือไทย ท้ังหมด 17 ล ำ 

1.  เรือฟรีเกตชุดเรือหลวงตาปี  

▪ ช่ือเรือ หมายเลข และวนัท่ีขึ้นประจ าการ 

- เรือหลวงตาปี หมายเลข 431 (19 พฤศจิกายน 2514) 

- เรือหลวงคีรีรัฐ หมายเลข 432 (10 สิงหาคม 2517) 

▪ คุณลกัษณะ  

- ระวางขบัน ้า 1,079 ตนั ถึง 1,125 ตนั 

- ความยาว 82.5 เมตร ความกวา้ง 9.9 เมตร กินน ้าลึก 4.2 เมตร 

- ความเร็วสูงสุด 20 นอต ความเร็วเดินทาง 15 นอต 

- ระยะปฎิบติัการท่ีความเร็วสูงสุด 2,400 ไมลท่ี์ความเร็ว 4,203 ไมล ์

▪ ระบบตรวจการณ์ 

- เรดาร์ตรวจการณ์พื้นน ้า Raytheon AN/SPS-53E 

- เรดาร์ตรวจการณ์ทางอากาศ Thales LW04 

   ภาพลกัษณ์ของเรือหลวงตาปีและเรือหลวงคีรีรัฐ ดงัรูปท่ี 2.7 – 2.8 

 
รูปท่ี 2.7 เรือหลวงตาปี 

 
รูปท่ี 2.8 เรือหลวงคีรีรัฐ 
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2.  เรือฟริเกตชุดเรือหลวงเจา้พระยา 

▪ ช่ือเรือ หมายเลข และวนัท่ีเขา้ประจ าการ 

- เรือหลวงเจา้พระยา หมายเลข 455 (8 เมษายน 2534) 

- เรือหลวงบางประกง หมายเลข 456 (20 กรกฎาคม 2534) 

▪ คุณลกัษณะ 

- ระวางขบัน ้า 1,676 ตนั ถึง 1,924 ตนั 

- ความยาว 102.87 เมตร ความกวา้ง 11.36 เมตร กินน ้าลึก 3.1 เมตร 

- ความเร็วสูงสุด 30 นอต ความเร็วเดินทาง 18 นอต 

- ระยะปฎิบติัการท่ีความเร็วสูงสุด 3,500 ไมล ์

▪ ระบบตรวจการณ์ 

- เรดาร์ตรวจการณ์พื้นน ้า/อากาศ Type 354 Eye Shield 

   ภาพลกัษณ์เรือหลวงเจา้พระยาและเรือหลวงบางประกง ดงัรูปท่ี 2.9 – 2.10 

 

▪ ช่ือเรือ หมายเลข และวนัท่ีเขา้ประจ าการ 

- เรือหลวงกระบุรี หมายเลข 457 (16 มกราคม 2535) 

- เรือหลวงสายบุรี หมายเลข 458 (4 สิงหาคม 2535) 

▪ คุณลกัษณะ 

- ระวางขบัน ้า 1,840 ตนั ถึง 1,961 ตนั 

- ความยาว 102.87 เมตร ความกวา้ง 11.36 เมตร กินน ้าลึก 3.1 เมตร 

- ความเร็วสูงสุด 30 นอต ความเร็วเดินทาง 18 นอต 

- ระยะปฎิบติัการท่ีความเร็วสูงสุด 3,550 ไมล ์

▪ ระบบตรวจการณ์ 

- เรดาร์ตรวจการณ์พื้นน ้า/อากาศ SR-60A (Type 360) 

   ภาพลกัษณ์เรือหลวงกระบุรีและเรือหลวงสายบุรี ดงัรูปท่ี 2.11 – 2.12 
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  รูปท่ี 2.9 เรือหลวงเจา้พระยา 

 

 
                                รูปท่ี 2.10 เรือหลวงบางประกง 

    

 
       รูปท่ี 2.11 เรือหลวงกระบรีุ 
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   รูปท่ี 2.12 เรือหลวงสายบุรี 

 

  3.  เรือฟริเกตชุดเรือหลวงภูมิพลอดุลยเดช 

- เรือหลวงภูมิพลอดุลยเดช หมายเลข 471 (7 มกราคม 2562) 

▪ คุณลกัษณะ 

- ระวางขบัน ้า 3,700 ตนั 

- ความยาว 124.10 เมตร ความกวา้ง 14.40 เมตร กินน ้าลึก 8 เมตร 

- ความเร็วสูงสุด 33.3 นอต ความเร็วเดินทาง 18 นอต 

- ระยะปฎิบติัการสูงสุด 4,000 ไมล ์

▪ ระบบตรวจการณ์ 

- เรดาร์ตรวจการณ์ 3 มิติระยะไกล Saab SEA GIRAFFE ER 

- เรดาร์ตรวจการณ์ 3 มิติระยะปานกลาง Saab SEA GIRAFFE AMB 

   ภาพลกัษณ์ของเรือหลวงภูมิพลอดุลยเดช ดงัรูปท่ี 2.13 

 

     
                        รูปท่ี 2.13 เรือหลวงภูมิพลอดุลยเดช 
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  4.  เรือฟริเกตชุดเรือหลวงนเรศวร 

▪ ช่ือเรือ หมายเลข และวนัท่ีเขา้ประจ าการ 

- เรือหลวงนเรศวร หมายเลข 421 (15 ธนัวาคม 2537) 

- เรือหลวงตากสิน หมายเลข 422 (28 กนัยายน 2538) 

▪ คุณลกัษณะ 

- ระวางขบัน ้า 2,985 ตนั 

- ความยาว 120.50 เมตร ความกวา้ง 13.70 เมตร กินน ้าลึก 6 เมตร 

- ความเร็วสูงสุด 32 นอต ความเร็วเดินทาง 18 นอต 

- ระยะปฎิบติัการสูงสุด 4,000 ไมล ์

▪ ระบบตรวจการณ์ 

- เรดาร์ตรวจการณ์พื้นน ้า/อากาศ แบบ Saab Sea Giraffe AMD 3D 

- เรดาร์คน้หาระยะไกล Thales LW08 

   ภาพลกัษณ์ของเรือหลวงนเรศวรและเรือหลวงตากสิน ดงัรูปท่ี 2.14 – 2.15 

    

 
     รูปท่ี 2.14 เรือหลวงนเรศวร 

 

 
     รูปท่ี 2.15 เรือหลวงตากสิน 
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5.  เรือคอร์เวตชุดรัตนโกสินทร์ 

▪ ช่ือเรือ หมายเลข และวนัท่ีเขา้ประจ าการ 

- เรือหลวงรัตนโกสินทร์ หมายเลข 441 (26 กนัยายน 2529) 

- เรือหลวงสุโขทยั หมายเลข 442 (19 กุมภาพนัธ์ 2530) 

▪ คุณลกัษณะ 

- ระวางขบัน ้า 840 ตนั ถึง 960 ตนั 

- ความยาว 76.8 เมตร ความกวา้ง 9.6 เมตร กินน ้าลึก 4.5 เมตร 

- ความเร็วสูงสุด 24 นอต ความเร็วเดินทาง 18 นอต 

- ระยะปฎิบติัการสูงสุด 3,568 ไมล ์

▪ ระบบตรวจการณ์ 

- เรดาร์ตรวจการณ์พื้นน ้า Decca 1226 radar 

- เรดาร์ตรวจการณ์พื้นน ้า HSA ZW-06 radar 

- เรดาร์ตรวจการณ์พื้นน ้า/อากาศ HSA DA-05 radar 

   ภาพลกัษณ์เรือหลวงรัตนโกสินทร์และเรือหลวงสุโขทยั ดงัรูป 2.16 – 2.17 

    

 
           รูปท่ี 2.16 เรือหลวงรัตนโกสินทร์ 

 

 
      รูปท่ี 2.17 เรือหลวงสุโขทยั 
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6.  เรือตรวจการณ์ปราบเรือด าน ้าชุดเรือหลวงค ารณสินธุ 

▪ ช่ือเรือ หมายเลข และวนัท่ีเขา้ประจ าการ 

- เรือหลวงค ารณสินธุ หมายเลข 531 (29 กรกฎาคม 2535) 

- เรือหลวงทยานชล หมายเลข 532 (5 กนัยายน 2535) 

▪ คุณลกัษณะ 

- ระวางขบัน ้า 475 ตนั 

- ความยาว 62 เมตร ความกวา้ง 8.22 เมตร กินน ้าลึก 4.5 เมตร 

- ความเร็วสูงสุด 25 นอต ความเร็วเดินทาง 15 นอต 

- ระยะปฎิบติัการสูงสุด 2,850 ไมล ์

▪ ระบบตรวจการณ์ 

- เรดาร์ตรวจการณ์ทางอากาศ AWS-4 ของ BAE 

   ภาพลกัษณ์เรือหลวงค ารนสินธุและเรือหลวงทยานชล ดงัรูป 2.18 – 2.19 

    

 
           รูปท่ี 2.18 เรือหลวงค ารณสินธุ 

 

 
            รูปท่ี 2.19 เรือหลวงทยานชล 
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  7.  เรือตรวจการณ์ไกลฝ่ังชุดเรือหลวงปัตตานี 

▪ ช่ือเรือ หมายเลข และวนัท่ีเขา้ประจ าการ 

- เรือหลวงปัตตานี หมายเลข 511 (7 พฤศจิกายน 2548) 

- เรือหลวงนราธิวาส หมายเลข 512 (16 เมษายน 2549) 

▪ คุณลกัษณะ 

- ระวางขบัน ้า 1,635 ตนั 

- ความยาว 94.5 เมตร ความกวา้ง 11.8 เมตร กินน ้าลึก 3.3  เมตร 

- ความเร็วสูงสุด 25 นอต ความเร็วเดินทาง 15 นอต 

- ระยะปฎิบติัการสูงสุด 3,500 ไมล ์

▪ ระบบตรวจการณ์ 

- เรดาร์ตรวจการณ์พื้นน ้า Selex RAN-30 X/I 

- เรดาร์ทางยทุธวิธี LPI 

   ภาพลกัษณ์เรือหลวงปัตตานีและเรือหลวงนราธิวาส ดงัรูปท่ี 2.20 – 2.21 

     
              รูปท่ี 2.20 เรือหลวงปัตตานี 

     
              รูปท่ี 2.21 เรือหลวงนราธิวาส 
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8.  เรือตรวจการณ์ระยะปลานกลางชุดเรือหลวงสัตหีบ 

▪ ช่ือเรือ หมายเลข และวนัท่ีเขา้ประจ าการ 

- เรือหลวงสัตหีบ หมายเลข 521 (16 กนัยายน 2526) 

- เรือหลวงคลองใหญ่ หมายเลข 522 (10 เมษายน 2527) 

▪ คุณลกัษณะ 

- ระวางขบัน ้า 260 ถึง 300 ตนั 

- ความยาว 50.14 เมตร ความกวา้ง 7.28 เมตร กินน ้าลึก 2.8 เมตร 

- ความเร็วสูงสุด 22 นอต ความเร็วเดินทาง 15 นอต 

- ระยะปฎิบติัการสูงสุด 2,500 ไมล ์

▪ ระบบตรวจการณ์ 

- เรดาร์ตรวจการณ์พื้นน ้า Furuno 

  ภาพลกัษณ์เรือหลวงสัตหีบและเรือหลวงคลองใหญ่ ดงัรูปท่ี 2.22 – 2.23 

 

    
         รูปท่ี 2.22 เรือหลวงสัตหีบ 

 

 
                รูปท่ี 2.23 เรือหลวงคลองใหญ ่
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2.11.2 อำวุธปล่อยน ำวิถี 

ตำรำงท่ี 2.5 ตำรำงรำยละเอยีดอำวุธปล่อยน ำวิถี 

ช่ือ รำยละเอยีด ระยะปฏิบัติกำร 

1. อาจีเอม็-84 ฮาร์พูน เป็นระบบอาวุธน าวิถีพื้นสู่อากาศ และอากาศสู่พื้น ดงั

รูปท่ี 2.24 ใช้ในการโจมตีเรือรบผิวน ้ าโดยปัจจุบนัฮาร์

พูนไดรั้บการพฒันาขึ้นจ านวนหลายบล็อก เช่น บล็อก 

I, II, ID, IG, 1C โดยการท างานของฮาร์พูนนั้ นจะใช้

ระบบแอคทีฟโฮมม่ิงน าทางเขา้หาเป้าหมาย โดยจะบิน

เร่ียผิวน ้ าในระดบัต ่าเพื่อหลบหลีกการถูกตรวจจบัจาก

เรดาร์ขา้ศึก โดยฮาร์พูนสามารถยิงไดใ้นหลายฐานการ

ยงิ เช่น จากเรือผิวน ้า เรือด าน ้า อากาศยาน และจากฐาน

ยงิบนบก โดยจะเรียกประเภทไดด้งัน้ี  

       1.  ติดตั้งบนอากาศยาน เรียก เอจีเอม็-84 

       2.  ติดตั้งบนเรือรบผิวน ้า เรียก อาจีเอม็-84 

       3.  ติดตั้งบนเรือด าน ้า เรียก ยจีูเอม็-84 

 

 
รูปท่ี 2.24 อาวุธน าวิถีฮาร์พูน 

 

124 กิโลเมตร 

2. ซี-801 อาวุธปล่อยน าวิถี ซี-801 เป็นระบบอาวุธน าวิถี พื้นสู่พื้น 

ต่อตา้นเรือรบผิวน ้ าท่ีมีความเร็วในย่าน Subsonic (0.9 

มคั) ดังรูปท่ี 2.25 เป็นรุ่นก่อนหน้าของอาวุธปล่อยน า

วิ ถี  ซี -802เอ โดย ซี -801 มีระยะการท าการณ์อยู่ ท่ี

42 กิโลเมตร 
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ประมาณ 40-42 กิโลเมตร โดยสามารถติดตั้งไดบ้นฐาน

ยิงหลายรูปแบบ เช่น เรือรบผิวน ้ า เรือด าน ้ า โดยปกติ

แลว้จะติดตั้งในรูปแบบระบบปล่อยแนวตั้ง (VLS) หรือ

ท่อปล่อยอาวุธน าวิถี โดยซี-801 มีเพดานบินต ่าเพื่อ

หลีกเล่ียงการตรวจจบัจากเรือรบผิวน ้า 

 

 
รูปท่ี 2.25 อาวุธน าวิถีซี-801 

 

3. ซี-802เอ อาวุธปล่อยน าวิถี ซี-802เอ เป็นระบบอาวุธน าวิถี พื้นสู่

พื้น ต่อตา้นเรือผิวน ้ าท่ีมีความเร็วอยู่ในย่าน Subsonic 

(0.8 – 0.9 มคั) ดงัรูปท่ี 2.26 และมีความสามารถบินใน

ระดับเพดานบินต ่าเหนือน ้ าทะเลไดเ้พื่อหลีกเล่ียงการ

ตรวจจับจากเรดาร์ของเ รือรบผิวน ้ า  และมีระบบ

ขบัเคล่ือนรักษาความเร็วแบบเคร่ืองยนตร์เทอร์โบเจ็ท 

โดยมีระยะการท าการณ์ท่ีประมาณ 120 กิโลเมตรเม่ือ

ติดตั้งบนเรือรบผิวน ้ า โดยอาวุธปล่อยน าวิถี ซี-802เอ 

ถูกออกแบบให้สามาถติดตั้ งไว้บนฐานปล่อยได้

หลากหลายประเภท เช่น ติดตั้งบนเรือรบผิวน ้ า เรือด า

น ้า และฐานปล่อยบนบก 

120 กิโลเมตร 
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รูปท่ี 2.26 อาวุธน าวิถี ซี-802เอ 

 

4. อาร์ไอเอม็-162   

    อีเอสเอสเอม็ 

อาวุธปล่อยน าวิถี อาร์ไอเอ็ม-162 อีเอสเอสเอ็ม ซีสแปร

โรว ์เป็นขีปนาวุธพื้นสู่อากาศ พิสัยปลานกลาง ดงัรูปท่ี 

2.27 ท่ีพฒันาจากขีปนาวุธ อาร์ไอเอ็ม-7 ซีสแปรโรว์ 

โดยหน้าท่ีหลกัคือปกป้องเรือผิวน ้ าจากภยัคุกคามจาก

อากาศยานและขีปนาวุธต่อตา้นเรือ โดยถูกออกแบบให้

สามารถติดตั้งไดห้ลากหลายรูปแบบ โดยส่วนใหญ่จะ

ถูกติดตั้ งบน เรือพิฆาต เรือฟริเกต และเรือบรรทุก

เคร่ืองบิน โดยจะติดตั้งในระบบปล่อยแนวตั้ง (VLS) 

 

 
รูปท่ี 2.27 อาวุธน าวิถี อาร์ไอเอม็-162 

 

92 กิโลเมตร 
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2.11.3 ปืนนำวี 

ตำรำงท่ี 2.6 ตำรำงรำยละเอยีดปืนนำวี 

ช่ือ รำยละเอยีด พสัิยกำรยิง อตัรำกำรยิง 

1. ปืนนาวี Type 79   

    100มม แท่นคู่  

ปืนนาวี Type 79 100มม มีขนาดล ากล้อง 

100มม โดยมีล ากลอ้งคู่ มีระยะยงิไกลท่ีสุด

ท่ี 22 กิโลเมตร และมีอตัราการยิงท่ี 60 นดั

ต่อนาที โดยสามารถบรรจุได้สูงสุด 200 

นดัดงัรูปท่ี 2.28 

 

 
รูปท่ี 2.28 ปืนนาวี Type 79 

 

22 กิโลเมตร 60 นดัต่อนาที 

2. ปืนนาวี H/PJ33  

    100มม แท่นคู่ 

ปืนนาวี H/PJ33 เป็นตระกูลใหม่ล่าสุดของ

ตระกูล Type 79 โดยมีการออกแบบป้อม

ปืนใหม่ และเพิ่มคุณสมบติัลอบเร้น  

ดงัรูปท่ี 2.29 

 

 
รูปท่ี 2.29 ปืนนาวี H/PJ33 

 

22 กิโลเมตร 60 นดัต่อนาที 



32 

 

 

3. ปืนนาว ีType 76   

    37มม แท่นคู่ 

ปืนนาวี  Type 76 แท่นคู่  เ ป็น ป้อมปืน

ต่อต้านอากาศยานรุ่นแรก ขนาดปาก

กระบอกปืน 37มม พิสัยการยิงสูงสุดท่ี 8 

กิโลเมตร โดยมีเป้าหมายการยิงท่ีเป็นภยั

ทางอากาศไดแ้ก่ อากาศยาน และขีปนาวุธ

ต่อตา้นเรือ ดงัรูปท่ี 2.30 

 

 
รูปท่ี 2.30 ปืนนาวี Type 76 

 

8 กิโลเมตร 180 นดัต่อ

นาที 

4. ปืนนาวี Type 76A  

    37มม แท่นคู่ 

ปืนนาวี Type 76 37มม แท่นคู่ ได้รับการ

พฒันามาจากปืน Type 76 33มม เป็นปืน

ล ากล้องคู่ขนาดเล็ก ต่อต้านอากาศยาน 

โดยมีพิสัยการยิงท่ีประมาณ 6 กิโลเมตร 

และมีอตัราการยิงท่ี 120 นดัต่อนาที โดยมี

เป้าหมายการยงิคือ เรือรบขนาดเลก็ อากาศ

ยาน และขีปนาวุธต่อตา้นเรือ ดงัรูปท่ี 2.31 

 

8 กิโลเมตร 240 นดัต่อ

นาที 
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รูปท่ี 2.31 ปืนนาวี Type 76A 

 

5. ปืนนาวี OTO   

    Melara 76มม   

    แท่นเด่ียว 

ปืนนาวี OTO Melara 76มม เป็นปืนใหญ่

อัตโนมัติล ากล้องเด่ียวท่ีออกแบบไว้ส า

หลับติดตั้ งบนเรือรบประเภทต่าง ๆ ได้

อย่างหลากหลาย โดยมีพิสัยการยงิสูงสุดท่ี 

16 กิโลเมตร และมีอัตราการยิงสูงสุดท่ี 

120 นดัต่อนาที ดงัรูปท่ี 2.32 

 

 
รูปท่ี 2.32 ปืนนาวี OTO Melara 76มม 

 

16 กิโลเมตร 120 นดัต่อ

นาที 

6. ปืนนาวี OTO  

   Melara 40L70   

   แท่นคู่ 

ปืนนาวี OTO Melara 40L70 แท่นคู่  เป็น

ปืนใหญ่อัตโนมัติล ากล้องคู่ออกแบบ

ส าห รับ ติดตั้ งบน เ รือรบ ผิวน ้ า โดย มี

เป้าหมายการยิงคือ สนับสนุนการรบ

12 กิโลเมตร 600 นดัต่อ

นาที (300 นดั

ต่อล ากลอ้ง) 
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ภาคพื้ น ดิน  ป้องกันอากาศยาน และ

ขีปนาวุธต่อตา้นเรือ ดงัรูปท่ี 2.33 

 

 
รูปท่ี 2.33 ปืนนาวี OTO Melara 40L70 

 

7. ปืนนาวี OTO  

    Melara 40L70  

    แท่นเด่ียว 

ปืนนาวี OTO Melara 40L70 แท่นเด่ียวเป็น

อีกรุ่นหน่ึงของ OTO Melara 40L70 แท่น

คู่ มีคุณสมบติัท่ีคลา้ยกนักับ OTO Melara 

40L70 แท่นคู ่

 

12 กิโลเมตร 300 นดัต่อ

นาที 

8. ปืนนาวี OTO   

   Melara 76มม  

   Super Rapid  

   แท่นเด่ียว 

ปืนนาวี  OTO Melara 76มม Super Rapid 

แท่นเด่ียว มีตน้แบบมาจากปืนนาวี OTO 

Melara 70/62C จนไดรั้บการพฒันามาเป็น 

OTO Melara 76มม รุ่น Super Rapid โดย

ปืนนาวี OTO Melara 76มม มีระบบท่ีเล็ก

พอท่ีจะสามารถติดตั้งบนเรือรบรุ่นเล็กได ้

โดยมีเป้าหมายการยิงเช่น เรือรบผิวน ้ า 

ขีปนาวุธต่อต้านเรือ อากาศยาน และ

สนบัสนุนการยงิบนบก ดงัรูปท่ี 2.34 

 

16 กิโลเมตร 120 นดัต่อ

นาที 
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รูปท่ี 2.34 ปืนนาวี OTO Melara 76มม Super 

Rapid 

 

9. ปืนนาว ีMk-15  

    Phalanx Block 1B   

    CIWS 

ปืนนาวี Mk-15 Phalanx เป็นระบบป้องกนั

ระยะประชิด ส าหรับป้องกันระยะใกล้ 

โดยมีเป้าหมายเช่น ขีปนาวุธต่อต้านเรือ 

อากาศยาน หรือภัยทางน ้ าอ่ืน ๆ ดังรูปท่ี 

2.35 

 

 
รูปท่ี 2.35 ปืนนาวี Mk-15 Phalanx Block 1B 

 

4 กิโลเมตร 3000 – 4500 

นดัต่อนาที 

10. ปืนนาวี DS30M  

    Mk2 

ปืนนาวี DS30M Mk2 เป็นระบบป้องกัน

เรือ ระยะใกล้ ด้วยป้อมปืนอัตโนมัติ มี

ขนาดล ากลอ้ง 30มม โดยถูกออกแบบให้

ป้องกันภัยทางน ้ าและอากาศ  โดย มี

เป้าหมายเช่น เรือรบผิวน ้ า เรือเร็ว อากาศ

5.1 กิโลเมตร 200 นดัต่อ

นาที 
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ยานบินต ่า และขีปนาวุธต่อตา้นเรือ ดงัรูป

ท่ี 2.36 

 

 
รูปท่ี 2.36 ปืนนาวี DS30M Mk2  

 

11. ปืนนาว ีMk 45  

    Mod 2 แท่นเด่ียว 

ปืนนาวี Mk 45 Mod 2 แท่นเด่ียว มีล ากลอ้ง

ขนาด 5 น้ิว มีความสามารถในการยิง

ระยะไกล ต่อต้านเป้าหมายหลากหลาย

ชนิดเช่น เรือรบผิวน ้ า อากาศยาน และ

เป้าหมายชายฝ่ัง มีพิสัยการยิงสูงสุด 27 

กิโลเมตร ดงัรูปท่ี 2.37 

 

 
รูปท่ี 2.37 ปืนนาวี Mk 45 Mod 2 

 

27 กิโลเมตร 20 นดัต่อนาที 

12. ปืนนาวี Breda-  

      Mauser 30mm 

ปืนนาวี Breda-Mauser 30mm เป็นระบบ

ป้องกันระยะประชิดท่ีสามารถป้องกัน

เป้าหมายไดท้ั้งเป้าหมายผิวน ้ าและอากาศ 

2.5 กิโลเมตร 800 นดัต่อ

นาที 
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โดยมีพิสัยการยิงสูงสุดท่ี 2.5 กิโลเมตร 

และมีอตัราการยิงท่ี 800 นัดต่อนาที โดย

ถูกออกแบบให้สามารถติดตั้งบนเรือได้

หลายรูปแบบ ดงัรูปท่ี 2.38 

 

 
รูปท่ี 2.38 ปืนนาวี Breda-Mauser 30mm 
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2.12 เทคโนโลยีท่ีเกี่ยวข้อง 

2.12.1 โปรแกรมอันเรียลเอนจิน 

รูปท่ี 2.39 โปรแกรมอลัเรียลเอนจิน 

 

อันเรีนลเอนจิน (Unreal Engine)  คือเกมเอนจินท่ีถูกพฒันาขึ้นโดยบริษทัอีปิกเกม 

(Epic Game) โดยอนัเรียลเอนจินเป็นซอฟต์แวร์ท่ีช่วยอ านวยความสะดวกในการพฒันางาน

ด้าน 3 มิติ ครบวงจรทั้งการพฒันาเกม ภาพยนตร์ หรือแม้กระทั่งในวงการสถาปัตยกรรม 

อนัเรียลเอนจินนั้นใชภ้าษา C++ ซ่ึงเป็นภาษาท่ีสะดวกและถูกใชง้านอยา่งแพร่หลาย นอกจากน้ี

อนัเรียลเอนจินยงัมีการต่อโหนดท่ีเขา้ใจง่ายเหมาะกับผูท่ี้ยงัใช้ภาษา C++ ยงัไม่ช านาญ ซ่ึง

ผู ้พัฒนาได้น าโปรแกรมอันเรียลเอนจินมาใช้ในการพัฒนาระบบการเล่นเกมส าหรับ

คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล ดงัรูปท่ี 2.39 
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 2.12.2 โปรแกรมออโต้เดสก์มำยำ 

รูปท่ี 2.40 โปรแกรมออโตเ้ดสก ์มายา 

 

ออโตเ้ดสก์มายา (Autodesk Maya) คือซอฟต์แวร์เพื่องานกราฟิกส์สามมิติจากบริษทั

ออโตเดสก์ โดยรองรับมาตรฐานต่าง ๆ ดา้นงานกราฟฟิกสามมิติทุกประเภท เช่น 3D Visual 

Effects, Computer Graphics และเคร่ืองมือในการสร้างการ์ตูนอนิเมชั่น ซ่ึงครอบคลุมการใช้

งานหลายระบบปฏิบติัการทั้ง วินโดวส์, แมคโอเอส และลินุกซ์ ดงัรูปท่ี 2.40 

ส าหรับโปรแกรมออโตเ้ดสก์มายาถูกน ามาใชง้านดา้นโมเดลสามมิติในการสร้างเรือ 

ฉาก รวมถึงอนิเมชัน่ต่าง ๆโดยผูพ้ฒันาได้มีการประยุกต์ใชร่้วมกบัโปรแกรมอ่ืน ๆ อย่างเช่น

โปรแกรมซบัสแตนซ์เพน้เตอร์ซ่ึงซ่ึงใชส้ าหรับการสร้างพื้นผิวของวตัถุต่าง ๆ 
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2.12.3 โปรแกรมซับสแตนซ์เพ้นท์เตอร์ 

รูปท่ี 2.41 โปรแกรมซบัสแตนซ์เพน้ทเ์ตอร์ 

 

โปรแกรมซบัสแตนซ์เพน้ทเ์ตอร์ (Substance Painter) คือซอฟตแ์วร์ยอ่ยของ Substance 

3D  จากบริษัทอโดบี ซ่ึงใช้ในการปรับปรุงแต่งพื้นผิววตัถุในงานสามมิติ เช่น ผิวงานไม้  

งานกระเบ้ือง เป็นตน้ โดยโปรแกรมซับสแตนซ์เพน้เตอร์มีลกัษณ์การใช้งานท่ีง่าย และคลา้ย

กับโปรแกรมอโดบี โฟโต้ชอป (Adobe Photoshop) ใช้ในการท าพื้นผิวต่าง ๆ ของโมเดล 

ไม่วา่จะเป็นเรือ พื้นดิน พื้นหญา้ ดงัรูปท่ี 2.41 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



41 

 

 

 2.12.4 โปรแกรมเวิลด์ครีเอเตอร์ 

 

 
รูปท่ี 2.42 โปรแกรมเวิลดค์รีเอเตอร์ 

 

โปรแกรมเวิลด์ครีเอเตอร์ (World Creator) เป็น ซอฟแวร์ส าหรับการสร้างพื้นท่ี 

ภูมิประเทศแบบ 3มิติ สร้างพื้นท่ีต่างระดับหรือภูมิประเทศท่ีซับซ้อนให้สมจริงส าหรับใช ้

ในเกมและในหนงั โดยมีเคร่ืองมีส าหรับสร้างพื้นท่ี 3มิติ ใหเ้ลือก 

 

 2.12.5 สตีมแอดวำนซ์เซสช่ัน 

สตีมแอดวานซ์เซสชัน่นั้นเป็นหน่ึงในปลัก๊อินของโปรแกรมอนัเรียลเอนจิน โดยเป็น 

ปลัก๊อินท่ีสามารถท าให้ใช้เซิฟเวอร์ของสตีมในการพฒันาเกมไดซ่ึ้งผูพ้ฒันาไดเ้ลือกใช้สตีม

แอดวานซ์เซสชัน่เพราะมีขั้นตอนการพฒันาท่ีซับซ้อนน้อยกว่าระบบเซิฟเวอร์อ่ืน ๆ และยงัมี

ฟังกช์ัน่การใชง้านท่ีหลากหลาย 
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2.13 กำรเปรียบเทียบเกมท่ีมีอยู่กบัเกมท่ีก ำลังพฒันำ 

 เน่ืองจากปัจจุบนัไดมี้เกมจ าลองกลยทุธ์การสู้ตามเวลาจริงอยูค่่อนขา้งหลากหลาย ทางผูพ้ฒันา

จึงไดมี้การรวบรวมขอ้มูลแลว้ท ามาเปรียบเทียบกบัเกมท่ีก าลงัพฒันา เพื่อหาจุดเด่นในแต่ละเกมมา

ประยกุตใ์ช ้เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพ ซ่ึงมีรายละเอียดดงัต่อไปน้ี 

 

2.13.1 Wargame: Red Dragon เป็นเกมจ าลองกลยุทธ์การสู้ตามเวลาจริงท่ีมีช่ือเสียงมาก โดย

จุดเด่นของเกมน้ีคือจะมีการจ าลองการรบท่ีสมจริงและกราฟฟิกท่ีสวยงาม และก็ยงัมีระบบ

จ าลองการรับ ทั้งบนบก ในน ้ า และอากาศ นอกจากน้ีระบบการควบคุมต่าง ๆ ยงัละเอียดมาก

อีกดว้ย จุดดอ้ยของเกมน้ีจะเป็นเร่ืองระบบ AI ของเกมท่ีซ่ึงตวัละครในเกมจะไม่สามารถโจมตี

ดว้ยตวัเองไดผู้เ้ล่นจ าเป็นจะตอ้งควบคุมตลอดวา่จะให้โจมตวัศตัรูตวัไหนตามแสดง 

ดงัรูปท่ี 2.43 

 

 
รูปท่ี 2.43 เกม Wargame: Red Dragon 
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2.13.2 Naval Battles Simulator เป็นเกมในการจ าลองการรบโดยผูเ้ล่นจะไดค้วบคุมเรือทุกล าใน

รูปแบบของกองเรือ โดยจุดเด่นของเกมน้ีคือระบบการจ าลองท่ีสมจริงมากและรายละเอียดของ

เรือท่ีเยอะและละเอียด ท าให้ผูเ้ล่นท่ีตอ้งการเล่นเกมน้ีจ าเป็นท่ีตอ้งมีความรู้พื้นฐานเก่ียวกบัเรือ 

โดยจุดดอ้ยของเกมน้ีคือ กราฟฟิกท่ีเป็นสองมิติ และ UI  ท่ีค่อนขา้งใชย้ากท าให้ผูเ้ล่นท าความ

เขา้ใจไดย้ากในการเล่นเกม ดงัรูป 2.44 

 

รูปท่ี 2.44 เกม Naval Battle Simulator 
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2.13.3 VBS4 (Simulation Software by bohemia interactive simulations) เป็นระบบจ าลองการ

รบท่ีถูกพฒันาโดย BiSim ซ่ึงเป็นระบบจ าลองท่ีสมจริงท่ีสุดโดยสามารถจ าลองไดท้ั้งบนบก ใน

น ้ า และอากาศ ซ่ึงผูเ้ล่นสามารถปรับแต่งไดห้ลากหลายไม่ว่าจะเป็น สภาพอากาศ ภูมิประเทศ 

และอ่ืน ๆ ซ่ึง VBS4 ไดถู้กพฒันามาเพื่อจ าหน่ายทางการทหารส าหรับรัฐบาลของแต่ละประเทศ

เท่านั้น ดงันั้นจึงมาราคาท่ีสูงมากซ่ึงท าใหผู้เ้ล่นปกติไม่สามารถเล่นได ้ตามแสดงดงัรูปท่ี 2.45 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 2.45 โปรแกรม VBS4 
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2.14 โปรแกรมท่ีใช้เป็นต้นแบบในกำรพฒันำระบบ 

         2.14.1 Global Conflict Blue 2 หรือ GCB2 เป็นโปรแกรมจ าลองการรบท่ีกลุ่มผูใ้ชปั้จจุบนัหรือ 

      กรมยทุธศึกษาทหารเรือใชใ้นการฝึกอยูใ่นปัจจุบนั ทางคณะผูพ้ฒันาจึงเห็นควรน าเอา  

      โปรแกรม Global Conflict Blue 2 มาเป็นตน้แบบหลกัในการพฒันา Naval Warfare Online  

      เพื่อใหก้ลุ่มผูใ้ชไ้ม่ตอ้งปรับตวัมากนกักบัหลกัการท างานหรือหนา้ส่วนต่อประสานผูใ้ช้ 

      ภายในเกม โดยสามารถจ าแนกระบบต่าง ๆ ท่ีคณะผูพ้ฒันาน ามาเป็นตน้แบบในการพฒันา  

      ไดแ้ก่ 

 

1. ระบบควบคุมยนิูตต่าง ๆ 

ในการจ าลองสถานะการณ์ในโปรแกรม Global Conflict Blue 2 ผูใ้ชส้ามารถ

ควบคุมการเคล่ือนท่ีของยูนิตไดโ้ดยการควบคุมผ่านหนา้ส่วนต่อประสานผูใ้ช ้ทั้งใน

ส่วนของตวัยูนิตหรืออาวุธท่ียูนิตนั้น ๆ มี คณะผูจ้ดัท าจึงเล็งเห็นว่า ระบบน้ีสมควร

คงไว ้เพื่อความคุน้เคยของกลุ่มผูใ้ชปั้จจุบนั ดงัรูปท่ี 2.46 

 

  
รูปท่ี 2.46 หนา้ต่างส าหรับควมคมุยนิูตภายในโปรแกรม 
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2. ส่วนติดต่อประสานผูใ้ช ้

ในโปรแกรม Global Conflict Blue 2 มีรูปแบบของส่วนติดต่อประสานผูใ้ชท่ี้

จัดรูปแบบได้ดีและท าความเข้าใจรวมถึงจดจ าต าแหน่งของส่วนประกอบต่าง ๆ  

ไดง้่ายคณะผูพ้ฒันาจึงเล็งเห็นว่ารูปแบบของส่วนติดต่อประสานผูใ้ช้ควรคงรูปแบบ

และเคา้โครงเดิมไวเ้พื่อความคุน้เคยของกลุ่มผูใ้ชปั้จจุบนั ดงัรูปท่ี 2.47 

 

 
        รูปท่ี 2.47 หนา้ต่างส าหรับควมคมุยนิูตภายในโปรแกรม 
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2.14.2 DCS World Digital Combat Simulator หรือ DCS เป็นเกมจ าลองการรบทางการทหาร

แบบสมจริงท่ีพฒันาโดย Eagle Dynamics และ The Fighter Collection ดงัรูปท่ี 2.48 โดยภายใน

เกมประกอบไปดว้ยการจ าลองการรบทั้งภาคพื้นดิน พื้นน ้ า และอากาศ โดยทางคณะผูพ้ฒันา 

ได้น าระบบจ าลองการรบทางน ้ าของ DCS World Digital Combat Simulator มาเป็นระบบ

ตน้แบบในการพฒันา Naval Warfare Online ในหลายส่วน ไดแ้ก่ 

 

 
รูปท่ี 2.48 DCS World Digital Combat Simulator 
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1. ส่วนติดต่อประสานผูใ้ช ้ 

DCS World มีส่วนติดต่อประสานผูใ้ชท่ี้เป็นระเบียบและท าความเขา้ใจไดง้่าย 

คณะผูจ้ดัท าจึงน ามาเป็นตน้แบบในการพฒันาส่วนติดต่อประสานผูใ้ช ้ดงัรูปท่ี 2.49 

 

 
                     รูปท่ี 2.49 ส่วนติดตอ่ประสานผูใ้ชเ้กม DCS World 
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2. ระบบการท างานอาวุธต่าง ๆ 

DCS World มีรายละเอียดและหลักการท างานของอาวุธต่าง ๆ ท่ีแม่นย  า 

และสมจริงซ่ึงขอ้มูลจ าเพาะของการท างานของอาวุธต่าง ๆ บางส่วนไม่สามารถสืบคน้

ได ้จึงท าให้คณะผูจ้ดัท าน ามาเป็นตน้แบบการพฒันาระบบการท างานของอาวุธบางตวั

ในเกม เช่น อาวุธปล่อยน าวิถีฮาร์พูน อาวุธปล่อยน าวิถีซี-802เอ และอาร์ไอเอ็ม-162 

 เป็นตน้ ดงัรูปท่ี 2.50 

 
             รูปท่ี 2.50 อาวุธปล่อยน าวิถีในเกม DCS World 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



50 

 

 

3. ระบบแผนท่ี 

DCS World มีรูปแบบโหมดการดู 2 แบบคือ แบบ 2 มิติ ดังรูปท่ี 2.51 และ  

3 มิติ ดังรูปท่ี 2.52 รวมถึงการแสดงต าแหน่งต่าง ๆ ของยูนิตบนแผนท่ี ท าให้คณะ

ผูจ้ดัท าเห็นวา่ สามารถน ามาเป็นตน้แบบในการพฒันาระบบแผนท่ี ทั้งในระบบแผนท่ี

แบบ 2 มิติ และ 3 มิติ 

 
รูปท่ี 2.51 ระบบแผนท่ีแบบ 2 มิติ 

 

 
รูปท่ี 2.52 รูปแบบแผนท่ีในแบบ 3 มิติ 
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บทที่ 3 

กำรวเิครำะห์และออกแบบระบบ 

 เน้ือหาในบทน้ีจะกล่าวถึงกระบวนการท่ีใชใ้นการพฒันาเกมจ าลองกลยุทธ์การสู้รบทางทะเล

ตามเวลาจริงประเภทผูเ้ล่นหลายคนแบบออนไลน์ท่ีผูพ้ฒันาได้เร่ิมกระบวนการด้วยการวิเคราะห์ 

ความตอ้งการของระบบท่ีไดม้าจากทางกองทพัเรือ ไดแ้ก่ การออกแบบส่วนประสานผูใ้ช ้การออกแบบ

ฉากภายในเกม และการออกแบบกติกาของเกม 

 

3.1 กำรวิเครำะห์ควำมต้องกำรของผู้ใช้ 

     3.1.1 เคร่ืองมือและเทคนิคท่ีผู้ใช้ในกำรเกบ็ข้อมูล 

▪ แบบสอบถาม 

เป็นการเก็บรวบความความตอ้งการของกองทพัเรือไทยภายใตห้ัวขอ้การพิสูจน์

แนวคิดปัญญาประดิษฐ์ส าหรับการจ าลองการรบทางเรือ เพื่อใช้ในการวิ เคราะห์ 

และออกแบบระบบภายในเกมโดยท าการส่งแบบสอบถามไปท่ีกองทัพเรือไทย 

โดยแบบสอบถามนั้นมีทั้งหมด 5 ขอ้ คือ 

1. ประเภทและรายละเอียดของเรือ 

- ประเภทของเรือ 

- อาวุธท่ีติดตั้ง 

- ขอ้มูลจ าเพาะของเรือ 

2. จ านวนเรือแต่ละประเภท 

3. สัญลกัษณ์มาตรฐานของเรือ 

4. รูปแบบ ต าแหน่งของเรือ 

5. วิธีการเล่น  

- จ าเป็นตอ้งก าหนดเง่ือนไขการวางแผนอะไรไดบ้า้ง (วิธีการเล่น) 

- ท าลายเรือฝ่ังตรงขา้ม หรือ ขดัขวาง หรือ อ่ืน ๆ (เป้าหมาย) 

- ใชเ้วลาในการเล่นนานไหม (ระยะเวลาการเล่น) 
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           3.1.2 วิเครำะห์ควำมต้องกำรของผู้ใช้ 

คณะผูจ้ดัท าไดท้ าการวิเคราะห์ขอ้มูลและความตอ้งการของทางกองทพัเรือท่ีไดจ้าก

แบบสอบถามซ่ึงไดผ้ลลพัธ์ดงัน้ี 

1. ประเภทเรือ มีก่ีประเภทท่ีตอ้งใช ้

1. เรือรบผิวน ้า 

2. เรือสินคา้ เรือประมง เรือประมงติดอาวุธ 

3. เรือด าน ้า 

2. รายละเอียดของเรือจากขอ้ 1 

2.1 อาวุธท่ีติดตั้งบนเรือผิวน ้ า อากาศยาน และเรือด าน ้ า ประกอบดว้ยปืนเรือ ท่อยิง

ขีปนาวุธท่อยงิระเบิดน ้าลึก ท่อยงิเป้าลวงต่าง ๆ รวมทั้งหมดไม่เกิน 16 ท่อยงิ  

2.2 เซ็นเซอร์ท่ีติดตั้ งบนเรือผิวน ้ า อากาศยาน และเรือด าน ้ า รวมทั้ งหมดไม่เกิน  

16 เซ็นเซอร์ท่อยิงและเซ็นเซอร์ท่ีติดตั้งบนเรือและยานชนิดต่าง ๆ สามารถ load 

และ unload ไดท้ าใหส้ามารถใชก้บัอาวุธชนิดต่าง ๆ ไดห้ลากหลาย 

3. จ านวนเรือแต่ละประเภทท่ีอยูใ่นแผนท่ี 

จ านวนเรือและยานทั้งหมดท่ีใชใ้นการเล่นเกมแต่ละฉากไม่เกิน 1,000 ล า 

4. สัญลกัษณ์มาตรฐานของเรือ 

สัญลกัษณ์ท่ีแสดงบนแผนท่ีใช้ตามมาตรฐานสัญลกัษณ์ Naval Tactical Data System 

(NTDS) ยานของฝ่ายตวัเองแสดงดว้ยสัญลกัษณ์สีน ้ าเงินหรือสีฟ้า ยานของฝ่ายศัตรู

แทนดว้ยสีแดงหรือสีส้ม ยานของฝ่ายเป็นกลางแสดงดว้ยสีเขียว และยานหรือเป้าท่ียงั

พิสูจน์ทราบไม่ได้ว่าเป็นของฝ่ายใดแสดงด้วยสัญลกัษณ์สีเหลือง ดังรูปท่ี 3.1 เป็น

สัญลกัษณ์ท่ีใชใ้นระบบเคร่ืองฝึกจ าลองยทุธ์ Naval Wargame Simulator ของกรมยุทธ

ศึกษาทหารเรือ  

 รูปท่ี 3.1 สัญลกัษณ์มาตรฐานของเรือ 
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5. รูปแบบ ต าแหน่งของเรือ 

ในเฟสน้ีอาจยงัไม่จ าเป็นตอ้งท าการจดักระบวนเรือ แต่จ าเป็นตอ้งออกแบบเพื่อรองรับ

การพฒันาในอนาคต 

6. วิธีการเล่น  

วิธีกำรเล่น จะให้ผูเ้ล่นควบคุมเรือ ไดแ้ก่ ความเร็ว ความลึก ความสูง ทิศทาง ปิดเปิด

เซ็นเซอร์ของเรือตวัเอง  ระบบอาวุธ และการใชอ้าวุธต่อเป้าหมายต่าง ๆ ส าหรับการ

ฝึกนั้นไม่จ าเป็นตอ้งท าลายเรือของฝ่ายศตัรู ขึ้นอยู่กบัจุดประสงค์ซ่ึงมีไดห้ลายอย่าง 

อาจจะเพียงแค่เคล่ือนกองก าลงัไปปิดกั้นเส้นทางการเดินเรือท่ีส าคญั แต่อย่างไรก็ตาม

การใชอ้าวุธท าลายเป้าหมาย การป้องกนัตวัเอง และการตรวจจบัดว้ยเซ็นเซอร์ยงัเป็น

หัวใจหลักของระบบจ าลองยุทธ์ท่ีจ าเป็นต้องให้ระบบท าการประมวลผลให้โดย

อตัโนมติั  

ระยะเวลำในกำรฝึก ประมาณ 3-7 วนั และสามารถเพิ่มและลดความเร็วของเกมได้ 

ดังนั้นจ าเป็นตอ้งมีการบนัทึกฉากสถานการณ์เม่ือเล่นเสร็จในแต่ละวนัเพื่อท่ีจะได้

สามารถน ามาเล่นต่อในวนัถดัไปได ้
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3.2 กำรวิเครำะห์และออกแบบระบบ 

             3.2.1 แผนภำพยูสเคส (Use Case Diagram) 

 
รูปท่ี 3.2 แสดงแผนภาพยสูเคส (Use Case Diagram) 

แผนภาพยสูเคสของเกมจ าลองรูปแบบการรบทางทะเลแสดงดงัรูปท่ี 3.2 โดยยสูเคส

ในระบบแบ่งเป็น 2 ประเภทคือ ยสูเคสส าหรับผูเ้ล่น และผูท่ี้เป็นเจา้ของห้อง ดงัน้ี 

 

1. ยสูเคสส าหรับผูเ้ล่น ประกอบดว้ย 8 ยสูเคสดงัน้ี 

Join Room                   ผูเ้ล่นสามารถเขา้ร่วมห้องท่ีเจา้ของห้องสร้างไวไ้ด้ 

Choose Country          ผูเ้ล่นสามารถเลือกฝ่ายท่ีตอ้งการเล่นได ้

Units Movement Control ผูเ้ล่นสามารถความคุมการเคล่ือนท่ีของกองก าลงัได ้
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Units Weapon Command          ผูเ้ล่นสามารถโจมตีประเทศฝ่ายศตัรูได ้

Units Deployment               ผูเ้ล่นสามารถเลือกท่ีวางกองก าลงับนแผนท่ีได ้

View Unit Details       ผูเ้ล่นสามารถดูรายละเอียดของกองก าลงัได ้

Toggle View       ผูเ้ล่นสามารถสลบัมุมกลอ้งได ้(2มิติ, 3มิติ) 

Quit Simulation ผูเ้ล่นสามารถออกจากหอ้งเกมจ าลองได ้

 

2. ยสูเคสส าหรับเจา้ของหอ้งประกอบไปดว้ย 3 ยสูเคสดงัน้ี 

Create Room         เจา้ของหอ้งสามารถสร้างหอ้งเพื่อใหผู้เ้ล่นอ่ืนเขา้ร่วมได ้

Start Game         เจา้ของหอ้งสามารถเร่ิมเกมได ้

Time Control              เจา้ของหอ้งสามารถตั้งค่าเวลาภายในเกมได ้

End Simulation  เจา้ของหอ้งสามารถจบการจ าลองได ้

 

3.2.2 Use Case Specification 

ตำรำงท่ี 3.1 รายละเอียดของยสูเคส Join Room 

Use Case Name Join Room                  No. 1 

Actor Player 

Pre-Condition - 

Post-Condition ผูเ้ล่นเขา้ร่วมห้องไดส้ าเร็จ 

Brief Description เขา้ร่วมหอ้งจ าลองการรบทางทะเล 

Flow Of Event Actor System 

1.ผูเ้ล่นเลือกห้องท่ีตอ้งการจาก

รายช่ือห้องทั้งหมดและกดเขา้ร่วม

หอ้ง 

 

 

 

2.ระบบแจง้เตือนการเขา้ร่วม

หอ้งไปท่ีเจา้ของห้อง 

Special Requirement - 

Exception - 
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ตำรำงท่ี 3.2 รายละเอียดของยสูเคส Choose Country        

Use Case Name Choose Country No. 2 

Actor Player 

Pre-Condition - 

Post-Condition ผูเ้ล่นเขา้ร่วมฝ่ายท่ีผูเ้ล่นตอ้งการ 

Brief Description ผูเ้ล่นกดค าสั่งเลือกฝ่ายท่ีผูเ้ล่นตอ้งการ 

Flow Of Event Actor System 

1.ผูเ้ล่นเลือกฝ่ายท่ีตนเองตอ้งการจะ

เขา้ร่วม 

 

 

2.ระบบแจง้เตือนไปท่ีเจา้ของ

หอ้งวา่ผูเ้ล่นไดท้ าการเขา้ร่วม

ฝ่ายใด 

Special Requirement - 

Exception - 

 

ตำรำงท่ี 3.3 รายละเอียดของยสูเคส Units Movement Control 

Use Case Name Unit Movement          No. 3 

Actor Player 

Pre-Condition - 

Post-Condition ยนิูตเคล่ือนท่ีไปในทิศทางและความเร็วท่ีผูเ้ล่นตอ้งการ 

Brief Description ผูเ้ล่นสามารถควบคุมทิศทางยนิูตได ้

Flow Of Event Actor System 

1.ผูเ้ล่นก าหนดความเร็วและทิศทาง

ของยนิูต 

 

 

2.ยติูเคล่ือนท่ีไปในทิศทางและ

ความเร็วตามท่ีผูเ้ล่นก าหนด 

Special Requirement ผูเ้ล่นจะตอ้งเลือกยนิูต เพื่อท่ีจะควบคุม 

Exception - 
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ตำรำงท่ี 3.4 รายละเอียดของยสูเคส Units Weapon Command 

Use Case Name Unit Weapon Command          No. 4 

Actor Player 

Pre-Condition - 

Post-Condition ยนิูตท าการโจมตีตามท่ีผูเ้ล่นก าหนด 

Brief Description ผูเ้ล่นสามารถเลือกอาวุธและเป้าหมายท่ีจะโจมตีได ้

Flow Of Event Actor System 

1.ผูเ้ล่นเลือกยนิูตของอาวุธท่ี

ตอ้งการท าการโจมตี 

2.ผูเ้ล่นเลือกเป้าหมายท่ีปรากฎขึ้น

ในหนา้ต่างเป้าหมายเพื่อโจมตี 

 

 

 

 

3.ยนิูตท าการโจมตีไปยงั

เป้าหมายท่ีผูเ้ล่นก าหนด 

Special Requirement ผูเ้ล่นจะตอ้งเลือกยนิูตและอาวุธในการก าหนดการโจมตี 

Exception - 

 

ตำรำงท่ี 3.5 รายละเอียดของยสูเคส Units Deployment 

Use Case Name Units Deployment No. 5 

Actor Player 

Pre-Condition - 

Post-Condition กองก าลงัปรากฏท่ีต าแหน่งท่ีผูเ้ล่นตอ้งการ 

Brief Description ผูเ้ล่นสามารถเลือกต าแหน่งในแผนท่ีท่ีตอ้งการใหก้องก าลงัปรากฏ 

Flow Of Event Actor System 

 1.ผูเ้ล่นก าหนดรายละเอียดของยนิูต

ท่ีตอ้งการจะวางบนแผนท่ี 

 

 

2.ท าการวางยนิูตท่ีผูเ้ล่นตอ้งการ

บนแผนท่ี ในพื้นท่ีท่ีผูเ้ล่นเลือก 

Special Requirement ผูเ้ล่นจะตอ้งเลือกประเภทของยนิูตท่ีผูเ้ล่นตอ้งการวางบนแผนท่ี 

Exception - 



58 

 

 

ตำรำงท่ี 3.6 รายละเอียดของยสูเคส View Unit Details 

Use Case Name View Unit Details      No. 6 

Actor Player 

Pre-Condition - 

Post-Condition ขอ้มูลรายละเอียดของยนิูตแสดงขึ้นมา 

Brief Description ผูเ้ล่นเลือกยนิูตเพื่อดูรายละเอียด 

Flow Of Event Actor System 

1.ผูเ้ล่นกดเลือกยนิูตท่ีผูเ้ล่นตอ้งการ

ดูรายละเอียด 

 

 

2.ระบบแสดงหนา้ต่าง

รายละเอียดของยนิูตท่ีผูเ้ล่นเลือก 

Special Requirement ผูเ้ล่นจะตอ้งยนิูต เพื่อท่ีจะดูขอ้มูล 

Exception  

 

ตำรำงท่ี 3.7 รายละเอียดของยสูเคส Toggle View 

Use Case Name Toggle View No. 7 

Actor Player 

Pre-Condition - 

Post-Condition สลบัมุมกลอ้งระหวา่ง 2มิติ และ 3มิติ 

Brief Description ผูเ้ล่นกดค าสั่งสลบัมุมกลอ้ง 

Flow Of Event Actor System 

1.ผูเ้ล่นกดปุ่ มสลบักลอ้ง  

2.ระบบจะแสดงกลอ้งสับไปมา

ตามท่ีผูเ้ล่นกด 

Special Requirement - 

Exception - 

 

 

 



59 

 

 

ตำรำงท่ี 3.8 รายละเอียดของยสูเคส End Simulation 

Use Case Name End Simulation              No. 8 

Actor Host 

Pre-Condition เกมก าลงัด าเนินอยู ่

Post-Condition ผูเ้ล่นออกจากหอ้งเกมจ าลอง 

Brief Description ผูเ้ล่นสามารถเลือกออกจากห้องไดต้ลอดเวลา 

Flow Of Event Actor System 

1.ผูเ้ล่นกดปุ่ ม Quit Simulation  

 

2.ระบบท าการน าผูเ้ล่นออกจาก

หอ้งเกมจ าลองท่ีผูเ้ล่นอยู่ 

Special Requirement เกมจะตอ้งด าเนินอยูใ่นขณะนั้น 

Exception - 

 

ตำรำงท่ี 3.9 รายละเอียดของยสูเคส Create Room 

Use Case Name Create Room No. 9 

Actor Host 

Pre-Condition - 

Post-Condition เจา้ของหอ้งสร้างหอ้งไดส้ าเร็จและไดรั้บรหสัในการเขา้ร่วม 

Brief Description เจา้ของหอ้งสามารถตั้งช่ือห้อง เลือกจ านวนผูเ้ล่นเขา้ไดสู้งสุด และ

ประเภทการแสดงผลของห้อง 

Flow Of Event Actor System 

1.ผูเ้ล่นท าการ Create Room  

2.ระบบท าการสร้างห้องของ

เจา้ของหอ้ง 

Special Requirement - 

Exception - 
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ตำรำงท่ี 3.10 รายละเอียดของยสูเคส Start Game 

Use Case Name Start Game No. 10 

Actor Host 

Pre-Condition ถา้ตรวจสอบวา่ทุกคนพร้อมระบบถึงตั้งค่าใหส้ามารถกดปุ่ ม Start 

Game ได ้

Post-Condition เกมจ าลองการรบเร่ิมขึ้น 

Brief Description เจา้ของหอ้งสามารถเร่ิมเกมไดเ้ม่ือผูเ้ล่นทุกคนพร้อม 

Flow Of Event Actor System 

1.เจา้ของหอ้งกดเร่ิมเกม  

2.ระบบเร่ิมการจ าลองการรบ

และแสดงหนา้ต่าง interface ให้

ผูเ้ล่น 

Special Requirement - 

Exception - 

 

ตำรำงท่ี 3.11 รายละเอียดของยสูเคส Time Control 

Use Case Name Time Control              No. 11 

Actor Host 

Pre-Condition เกมก าลงัด าเนินอยู ่

Post-Condition ความเร็ว ความชา้ของเวลาเป็นไปตามท่ีเจา้ของห้องควบคุม 

Brief Description เจา้ของหอ้งสามารถเลือกความเร็วของเวลาไดต้ามตอ้งการ 

Flow Of Event Actor System 

1.เจา้ของหอ้งเปิดหนา้ต่างควบคุม

เวลาขึ้นมา 

 

 

2.ระบบปรับความเร็ว ความชา้

ของเวลาตามท่ีเจา้ของหอ้ง

ตอ้งการ 

Special Requirement ผูเ้ล่นจะตอ้งกดเร่ิมเกมแลว้เท่านั้นถึงจะสามารถควบคุมเวลาได ้

Exception - 
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ตำรำงท่ี 3.12 รายละเอียดของยสูเคส End Simulation 

Use Case Name End Simulation              No. 12 

Actor Host 

Pre-Condition เกมก าลงัด าเนินอยู ่

Post-Condition เกมจ าลองการรบจบลง 

Brief Description เจา้ของหอ้งสามารถเลือกจบเกมไดต้ลอดเวลาท่ีเกมก าลงัด าเนินอยู่ 

Flow Of Event Actor System 

1.เจา้ของหอ้งเปิดกดปุ่ ม End 

Simulation 

 

 

2.แสดงหนา้ต่างแสดงผลขอ้มูล

ของเกมจ าลองขึ้นมา 

Special Requirement เกมจะตอ้งด าเนินอยูใ่นขณะนั้น 

Exception - 

 

        3.3 กำรออกแบบเกม 

3.3.1 เน้ือเร่ืองย่อ (Storyboard) 

เม่ือเหล่านายพลของกองทพัเรือจะตอ้งเผชิญหนา้กบัสงครามโลกคร้ังท่ี 3 ประเทศไทย

ในฐานะเสือตัวท่ี 5 ของเอเชียจึงต้องเข้าสงครามเเบบหลีกเล่ียงไม่ได้ กองทัพเรือจึงต้อง  

ระดมก าลงัเพื่อป้องกนัเอกราชทางทะเลจากอริราชศตัรู 

3.3.2 กำรออกแบบต้นแบบเกม 

 ในส่วนของการออกแบบต้นแบบของเกม (Prototype) ผูพ้ฒันาได้ออกแบบระบบ

เบ้ืองตน้ท่ีจ าเป็นในการเล่นก่อนเพื่อให้เห็นภาพรวมและแนวทางของเกมให้ไดม้ากท่ีสุด เช่น 

ระบบควบคุมการเคล่ือนท่ี ระบบต่อสู้ 
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Game User Interface (UI) 

 

หน้ำเมนูหลกั (Main menu)  

 

 
รูปท่ี 3.3 แสดงหนา้เมนูหลกั 

รูปท่ี 3.3 แสดงหนา้เมนูหลกั โดยมีองคป์ระกอบ ดงัน้ี 

Multiplayer  คือ ปุ่ มส าหรับเขา้หนา้คน้หาหอ้งออนไลน์ 

Armory  คือ ปุ่ มส าหรับเขา้ดูขอ้มูลยานพาหนะภายในเกมทั้งหมด 

Quit   คือ ปุ่ มออกจากเกม 
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หน้ำแสดงข้อมูลตัวละครท้ังหมดในเกม (Armory) 

 

 
รูปท่ี 3.4 แสดงหนา้ขอ้มูลตวัละครทั้งหมดภายในเกม 

รูปท่ี 3.4 แสดงหนา้ส าหรับเลือกดูขอ้มูลรายละเอียดยานพานะท่ีมีทั้งหมดภายใน 

เกม เพื่อการท าความเขา้ใจและศึกษาขอ้มูลเก่ียวกบัยานพาหนะในเกม 
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หน้ำแสดงห้องท้ังหมด (Join room) 

 

 
                                    รูปท่ี 3.5 แสดงหนา้ห้องทั้งหมด 

รูปท่ี 3.5 แสดงหนา้คน้หาห้องออนไลน์ โดยจะเป็นห้องท่ีผูเ้ล่นสามารถเขา้ร่วมได้

ทั้งหมดโดยมีองคป์ระกอบ ดงัน้ี 

Create   คือ ปุ่ มส าหรับสร้างหอ้งหรือโฮสห้องเกม 

Wargame List  คือ แสดงรายช่ือห้องทั้งหมดท่ีมี 

Join   คือ ปุ่ มส าหรับเขา้ร่วมหอ้งเกมนั้น ๆ 

Refresh   คือ คน้หาและแสดงหอ้งทั้งหมด 
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หน้ำกำรสร้ำงห้อง (Create room) 

 

รูปท่ี 3.6 แสดงหนา้ตั้งค่าส าหรับสร้างห้อง 

 

รูปท่ี 3.6 แสดงหนา้ตั้งค่าส าหรับสร้างห้อง โดยมีองคป์ระกอบดงัน้ี 

War Capacity  คือ กล่องส าหรับตั้งจ านวนผูเ้ล่นภายในหอ้ง 

War Visibility  คือ กล่องส าหรับตั้งค่าการมองเห็นของห้อง 

War Name  คือ ช่องใส่ช่ือของห้อง 

Create    คือ ปุ่ มสร้างห้องเกม 
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หน้ำลอ็บบี ้(Lobby) 

 

 
รูปท่ี 3.7 แสดงหนา้ลอ็บบ้ี 

รูปท่ี 3.7 แสดงหนา้ลอ็บบ้ี โดยจะมีองคป์ระกอบดงัน้ี 

 Ready   คือ ปุ่ มส าหรับกดพร้อม 

 Join Faction  คือ ปุ่ มส าหรับเขา้ร่วมฝ่ายต่าง ๆ 

  Back   คือ ปุ่ มส าหรับยอ้นกลบัไปยงัหนา้ก่อนหนา้ 
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หน้ำเล่นเกม (Gameplay) 

1. หนา้เล่นเกมของผูเ้ล่น (Player) 

หน้าเล่นเกมของผูเ้ล่นจะแสดงยูนิตของฝ่ังท่ีผูเ้ล่นนั้นอยู่ และแสดงยูนิตท่ีผู ้

เล่นสามารถเห็นได ้จากยูนิตของฝ่ังผูเ้ล่น โดยผูเ้ล่นจะสามารควบคุมไดเ้พียงยูนิตของ

ฝ่ังท่ีผูเ้ล่นอยูเ่ท่านั้น  

 

2. หนา้เล่นเกมของผูส้ร้างหอ้ง (Host)  

หนา้เล่นเกมของผูส้ร้างห้องนั้น จะสามารถเห็นยนิูตท่ีมีทั้งหมดในเกมของทุก

ฝ่ายได ้โดยจะสามารถดูรายละเอียดของยูนิตไดเ้พียงอย่างเดียว ไม่สามารถควบคุมยู

นิตได ้ดงัรูปท่ี 3.8 

 

 
รูปท่ี 3.8 หนา้เล่นเกมของผูเ้ล่น 
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3.3.3 กำรออกแบบตัวละครและโมเดลอ่ืน ๆ 

  โมเดลยูนิตต่ำง ๆ 

ผูพ้ฒันาไดท้ าการออกแบบตวัละครเรือและยูนิตต่าง ๆ โดยอา้งอิงจากเรือรบ

และอาวุธท่ีมีอยูจ่ริง โดยจะเนน้ในการออกแบบใหดู้สมจริงแต่ลดทอนบางรายละเอียด

เพราะเน่ืองจากภายในเกมจะตอ้งมีตวัละครยูนิตจ านวนมากจึงอาจจะท าให้เกิดปัญหา

เร่ืองประสิทธิภาพตามมาได้ โดยสามารถอ่านรายละเอียดเก่ียวกบั เรือหรืออาวุธท่ีจะ

ถูกน าเขา้มาอยู่ในเกมได้ใน บทท่ี 2 หัวขอ้ท่ี 2.11 รายละเอียดยานพหนะและอาวุธ

ยทุโธปกรณ์ท่ีจะถูกน าเขา้มาในเกม 

  

  โมเดลประกอบฉำกต่ำง ๆ 

ในส่วนของโมเดลประกอบฉากต่าง ๆ เช่น ตน้ไม ้กอ้นหิน ผูพ้ฒันาไดน้ า

โมเดลฟรีมาจากอีปิค เกมมาใชเ้พื่อเพิ่มความเป็นธรรมชาติของพื้นท่ี 

 

 3.3.4 กำรออกแบบฉำกภำยในเกม (Level design) 

 ในส่วนของฉากในเกมนั้นจะมีการออกแบบโดยมีลกัษณะภูมิประเทศส่วนใหญ่เป็น

ทะเลและในทะเลมีระดับความลึกท่ีแตกต่างกัน นอกจากน้ีก็ยงัมีพื้นท่ีเป็นเกาะตามความ

เหมาะสมของฉาก โดยการออกแบบพื้นท่ีภายในเกมจะอา้งอิงมาจากพื้นท่ีท่ีมีอยูบ่นโลกจริง ดงั

รูปท่ี 3.9 น ามาเปล่ียนแปลงใหเ้ขา้กบัเกม 

 
         รูปท่ี 3.9 แผนที่บริเวณท่ีน ามาอา้งอิงเป็นแผนท่ีในเกม 
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3.3.5 กำรออกแบบภำรกจิภำยในเกม (Mission game design) 

 ในส่วนของภารกิจหลกั ๆ ในเกมนั้นจะเป็นการเอาชนะกองยูนิตฝ่ายศตัรูให้ได้ด้วย

การท่ีผูเ้ล่นจะต้องท าลายยูนิตของฝ่ายตรงข้ามให้ได้รับความเสียหายมากท่ีสุดและท าการ

ครอบครองน่านน ้ าให้ได้เป็นเวลานานท่ีสุด โดยท่ีผูเ้ล่นจะตอ้งจดัสัญทรัพยากรอาวุธท่ีมีอยู่

อยา่งจ ากดั 

 

3.3.6 กำรออกแบบสมดุลเกม (Game balance design) 

▪ Fairness เกมเป็นแบบสมมาตร (symmetrical) เพราะผูเ้ล่นแต่ละคนเม่ือเร่ิมเกมจะมีเรือ

จ านวนเท่ากนั และเง่ือนไขการชนะขึ้นอยูก่บัโจทยท่ี์ผูบ้งัคบับญัชาในการฝึกตั้งขึ้นมา  

▪ Meaningful Choices เกมให้ทางเลือกกบัผูเ้ล่นอย่างอิสระขึ้นอยู่กบัผูเ้ล่นว่าจะวางแผนกล

ยทุธ์ยงัไงเพื่อใหส้ามารถชนะผูเ้ล่นฝ่ายศตัรูได ้

▪ Skill vs Chance ในการเล่นเกมน้ีใหช้นะคู่ต่อสู้ใหไ้ด ้ผูเ้ล่นจ าเป็นตอ้งใชท้กัษะและโอกาส

แต่จะเน้นเป็นทางด้านการใช้ทกัษะเป็นส่วนใหญ่เน่ืองจากโอกาสชนะส่วนใหญ่ผูเ้ล่น

จะตอ้งสร้างขึ้นมาเองจากการวางแผนรวมถึงเม่ือผูเ้ล่นฝ่ายศตัรูเล่นพลาดเช่นกนั 

▪ Head vs Hands เกมจะเนน้ไปทางการใช้กระบวนการคิดมากกว่าการใชท้กัษะการเล่นทาง

ร่างกาย เพราะผูเ้ล่นจะตอ้งใชก้ารวางแผนและหาทางเลือกท่ีดีสุดในการเอาชนะผูเ้ล่นฝ่าย

ศตัรูให้ได ้รวมถึงคาดเดากลยุทธ์ของผูเ้ล่นฝ่ายศตัรูและวางแผนหากลยุทธ์ เพื่อแกท้าง ใน

ส่วนทกัษะดา้นร่างกายผูเ้ล่นตอ้งใชค้วามคล่องแคล่วในการควบคุมตวัละครหลาย ๆ ตวัใน

เวลาเดียวกนัใหไ้ด ้

▪ Competition vs Cooperation เป็นเกมแบบการแข่งขนั ซ่ึงผูเ้ล่นตอ้งแข่งขนักนัเองเน่ืองจาก

เง่ือนไขการชนะ คือตอ้งท าให้ผูเ้ล่นอีกฝ่ายแพเ้ท่านั้น ท าให้ผูเ้ล่นเกิดความสนุกเน่ืองจาก

ตอ้งหากลยทุธ์มาเอาชนะผูเ้ล่นอีกฝ่ายศตัรูใหไ้ด ้

▪ Short vs Long เน่ืองจากเกมจะจ าลองการรบทางทะเลและผูเ้ล่นจะตอ้งใชก้ารวางแผนกล

ยทุธ์ต่าง ๆ มาสู้กนัตวัเกมจึงตอ้งใชเ้วลาค่อนขา้งนานในการเล่น 1 รอบ 

▪ Freedom vs Controlled Experience ผูเ้ล่นสามารถควบคุมกลอ้งไดอ้ยา่งอิสระไดท้ัว่ทั้งแผน

ท่ีโดยผูเ้ล่นสามารถปรับต าแหน่งของกลอ้งและองศาของกลอ้งไดอ้ยา่งอิสระ 

▪ Simple vs Complex เกมสามารถเล่นไดท้ั้งแบบเรียบง่ายไปจนถึงซับซ้อนไดเ้น่ืองจากการ

ด าเนินเกมเพื่อใหช้นะจะขึ้นอยูก่บัการวางกลยทุธ์ของตวัผูเ้ล่นเอง 

▪ Detail vs Imagination เรือแต่ละล านั้นจะมีความสามารถแตกต่างกนั 
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3.4 รำยละเอยีดของกำรพฒันำ 

3.4.1 ขอบเขตของโปรแกรมท่ีจะพฒันำ 

เกม Naval Warfare Online เป็นเกมจ าลองยุทศาสตร์การรบภาคพื้นทะเลท่ีจะรวบรวม

ประสบการณ์ท่ีเก่ียวของกบัการรบทางทะเล โดยมีการแสดงผลภาพกราฟิกแบบสมจริง เล่น

บนคอมพิวเตอร์ในระบบปฎิบติัการวินโดว์ เป็นวิดีโอเกมผูเ้ล่นหลายคน ในมุมมอง 2 มิติและ  

3 มิติ มีกลุ่มเป้าหมายคือเพื่อเป็นเกมตวัอยา่งให้ กองยุทธศึกษาทหารเรือ ไดต้ดัสินใจใชใ้นการ

พฒันาจากโปรแกรมท่ีมีอยูใ่นปัจจุบนั 

  

 3.4.2 Functional Specification 

• มีระบบจ าลองการรบท่ีสมจริง 

• มีระบบ Multiplayer แบบ Competition 

• มีระบบแผนท่ีแสดงรายละเอียดต าแหน่งของยนิูตแต่ละล า 

 

3.4.2 ซอฟเเวร์ท่ีใช้ในกำรพัฒนำ 

• Unreal Engine 

• Autodesk Maya 

• Substance Painter 

• World Creator 

 

3.4.2 อุปกรณ์และกำรควบคุม 

• ใชเ้มาส์ในการควบคุมกองก าลงัใหเ้คล่ือนท่ีและออกค าสั่งกองก าลงั 

• ใชปุ้่ มเมาส์ในการลากเพื่อควบคุมมุมกลอ้ง 
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บทที่ 4 

กำรพฒันำระบบเกมและระบบต้นแบบ 

เน้ือหาในบทน้ีจะกล่าวถึงการพฒันาระบบของเกมโดยใชโ้ปรแกรมอนัเรียลเอนจิน โดยลกัษณ์

ของโปรแกรมจะเป็นการพฒันาแบบลากและเช่ือมต่อโหนดแทนการเขียนโปรแกรมโดยตรง ซ่ึงเรียก

กว่าบลูปรินต์ (Blueprint) ซ่ึงจะแสดงตวัอย่างในการพฒันาระบบผูเ้ล่นหลายคน ดังหัวขอ้ 4.1 – 4.3 

ตามล าดบั รวมทั้งจะกล่าวถึงผลการพมันาในตลอดระยะเวลา 8 เดือน ซ่ึงประกอบไปดว้ยผลการพฒันา

ระบบตน้แบบ 

 

 4.1 Game Instance 

บลูปรินต์ Game Instance เป็นคลาสท่ีไม่ถูกท าลายเม่ือเปล่ียนระดบัในเกมของผูเ้ล่น 

โดยขอ้มูลต่าง ๆ ของผูเ้ล่น จะถูกจดัเก็บไวใ้นขณะท่ีเกมก าลงัท างานอยู่ แต่หากปิดเกมขอ้มูล

ทั้งหมดก็จะหายไป โดย Game Instance มีหนา้ท่ีส าหรับรับส่งขอ้มูลของ Server ระหว่างผูเ้ล่น 

และ Steam server โดยมีบลูปรินตท่ี์เป็นส่วนประกอบท่ีส าคญั ไดแ้ก่ 

 

4.1.1 บลูปรินต์ Host Session และ Join Session 

หลกัการท างานท่ีเก่ียวกบับลูปรินต ์Host Session คือการสร้างหอ้งส าหรับเล่น

เกม โดยเม่ือผูเ้ล่นท าการกดปุ่ มสร้างห้องจะเป็นการเร่ิมตน้ท างานของบลูปรินต ์และ

เม่ือสร้างห้องส าเร็จจะน าผูเ้ล่นเขา้สู่ห้องท่ีสร้างไว ้หากสร้างห้องไม่ส าเร็จก็จะขึ้น

ขอ้ความแสดงให้ผูเ้ล่นทราบ ส่วนบลูปรินต ์Join Session เป็นบลูปรินตท่ี์หากผูเ้ล่นท า

การกดเลือกเขา้ร่วมเกมกบัห้องนั้น ๆ ผูเ้ล่นก็จะเขา้ร่วมห้อง แต่หากเขา้ร่วมห้องไม่

ส าเร็จก็จะแสดงขอ้ความใหผู้เ้ล่นทราบ ดงัรูปท่ี 4.1 
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                    รูปท่ี 4.1 บลูปรินต ์Host Session และบลปูรินต ์Join Session 

 

4.1.2 บลูปรินต์ Disconnect Session และบลูปรินต์ Invite Accepted 

เม่ือผูเ้ล่นกดปุ่ มออกจากห้อง บลูปรินต ์Disconnect Session จะถูกเรียกใชง้าน

โดยจะท าผูเ้ล่นออกจากห้องและพาผูเ้ล่นกลบัไปยงัหน้าหลกั ส่วนบลูปรินต์ Invite 

Accepted จะถูกเรียกใชง้านเม่ือผูเ้ล่นตอบรับค าเชิญจากเพื่อนท่ีอยู่ในห้องนั้น ๆ ดงัรูป

ท่ี 4.2 

 
รูปท่ี 4.2 บลูปรินต ์Disconnect และบลูปรินต ์Invite Accepted 
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4.1.3 บลูปรินต์ Start Game 

 บลูปรินต์เก่ียวกับ Start Game ท าหน้าท่ีในการน าผูท่ี้ทุกคนท่ีอยู่ในห้องเขา้ 

สู่หน้าเร่ิมต้นเล่นเกม โดยเง่ือนไขท่ีจะท าให้บลูปรินต์ Start Game ท างานคือผูเ้ล่น

ทั้งหมดในห้องจะตอ้งกดปุ่ มพร้อมเล่นเกมและผูเ้ล่นท่ีเป็นเจา้ของห้องถึงจะสามารถ

กดเร่ิมเกมได ้ดงัรูปท่ี 4.3 

 

 

 รูปท่ี 4.3 บลูปรินต ์Start game 

 

4.2 Game Mode 

บลูปรินต ์Game Mode เป็นคลาสท่ีสร้างขึ้นเพื่อใชก้ าหนดกฎเกณฑ ์อาจรวมถึงวิธีท่ีผู ้

เล่นสามารถเขา้ร่วมเกม การหยดุเกมชัว่คราว ตลอดจนเง่ือนไขเฉพาะเกมใด ๆ เช่น เง่ือนไขท่ีผู ้

เล่นสามารถชนะกนัในแต่ละฝ่าย รวมไปถึงการดึงขอ้มูลต่าง ๆ มาจาก Server มาแสดงผล โดย

มีบลูปรินตท่ี์เป็นส่วนประกอบท่ีส าคญั ไดแ้ก่ 

 

4.2.1 On Post Login และ Update Player List 

บลูปรินตท่ี์เก่ียวกบั On Post Login จะท าหนา้ท่ีโดยทนัทีเม่ือมีผูเ้ล่นเขา้สู่หอ้ง 

ซ่ึงจะมีการสั่งให้เพิ่มขอ้มูลของผูเ้ล่น ในส่วนของ Update Player List นั้นจะเป็นจะน า

ขอ้มูลของผูเ้ล่นมาบนัทึกในฐานขอ้มูลและแสดงขอ้มมูลสถานะของผูเ้ล่นแต่ละคน  

ในหอ้งนั้น ๆ ดงัรูปท่ี 4.4 
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                                 รูปท่ี 4.4 บลูปรินต ์ On Post Login และ Update Player List 

 

4.2.2  On Logout  

ในส่วนของ On Logout จะถูกเรียกใชง้านโดยทนัทีเม่ือผูเ้ล่นออกจากห้อง ซ่ึง

จะสั่งใหท้ าลายขอ้มูลของผูเ้ล่นนั้น ๆ และบอกใหค้นอ่ืนใหป้รับปรุงขอ้มูลของผูเ้ล่น

ใหม่ ดงัรูป 4.5 

รูปท่ี 4.5 บลูปรินต ์ On Post Logout 
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4.3 Player Controller 

บลูปรินต ์Player Controller เป็นส่วนประสานระหวา่งตวัผูเ้ล่นกบัการควบคุมต่าง ๆ 

ภายในเกมโดยมีบลูปรินตท่ี์เป็นส่วนประกอบท่ีส าคญั ไดแ้ก่ 

   

4.3.1 บลูปรินต์ Update Player List 

         บลูปรินต ์Update Player List จะท าหนา้ท่ีปรับปรุงขอ้มูลรายการของผูเ้ล่นทุกคน 

              ในหอ้งให้รับทราบทั้งหมดทุกคนและเป็นขอ้มูลเดียวกนั โดยจะถูกเรียกใชง้านทุกคร้ัง 

               ท่ีมีการเคล่ือนไหวหรือเปล่ียนแปลงภายในหอ้ง ดงัรูปท่ี 4.6 

รูปท่ี 4.6 บลูปรินต ์Update player List 

4.3.2 บลูปรินต์ Set Read Status 

 บลูปรินต ์Set Ready Status จะท าหนา้ท่ีน าสถานะความพร้อมของผูเ้ล่นแต่ละ

คนมาแสดงในหนา้ต่าง และจะท างานอตัโนมติัเม่ือสถานะของผูเ้ล่นมีการเปล่ียนแปลง 

ดงัรูปท่ี 4.7 

รูปท่ี 4.7 บลูปรินต ์Set Read Status 
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4.4 แผนผังกำรเข้ำร่วมห้องและกำรเร่ิมเกม (Flowchart) 

จากรูปท่ี 4.8 แสดงใหเ้ห็นแผนผงัการเขา้ร่วมห้องและการเร่ิมเกมเบ้ืองตน้ โดยมีรายละเอียดดงัน้ี 

1. เม่ือผูเ้ล่นเขา้สู่เกมผูเ้ล่นจะเขา้สู่หน้าเมนูผูเ้ล่นจะตอ้งเลือกว่าจะเป็นผูส้ร้างห้องหรือไม่หากผู ้

เล่นตอ้งการจะเป็นผูส้ร้างห้องผูเ้ล่นจะเขา้สู่หน้าต่างสร้างห้องและเขา้สู่หน้าล็อบบ้ีในฐานะ

หวัหนา้หอ้ง หากผูเ้ล่นเลือกเป็นผูเ้ขา้ร่วมหอ้งผูเ้ล่นตอ้งรอจนกวา่จะมีคนสร้างห้อง  

2. ผูเ้ล่นท่ีเป็นผูเ้ขา้ร่วมห้องเม่ือเขา้ห้องแลว้จะตอ้งกดเตรียมพร้อมเพื่อให้หวัหนา้ห้องสามารถเร่ิม

เกมไดแ้ต่หากผูเ้ล่นกดออกจากหอ้งผูเ้ล่นจะกลบัไปท่ีหนา้ลอ็บบ้ี 

3. ผูเ้ล่นท่ีเป็นหัวหน้าห้องจะตอ้งรอผูเ้ล่นอ่ืนเขา้มาในห้องและตอ้งรอจนกว่าผูเ้ล่นทุกคนจะกด

เตรียมพร้อมหวัหนา้หอ้งจึงจะสามารถกดเร่ิมเกมได ้  

 

 

 รูปท่ี 4.8 แผนผงัการเขา้ร่วมเกมและเร่ิมเกม 
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4.5 ระบบต้นแบบ 

 โดยระบบตน้แบบจะมีการควบคุมส่ิงต่าง ๆ ในเกม โดยปกติแลว้จะใชเ้มาส์ควบคุมการท างาน

ของส่ิงต่าง ๆ เป็นปกติ แต่มีปุ่ มท่ีใชส้ าหรับการควบคุมเฉพาะโดยปุ่ มเหล่าน้ีจะช่วยใหผู้เ้ล่นสามารถ

ควบคุมเกมจ าลองไดอ้ยา่งอิสระมากขึ้น โดยมีรายละเอียดดงัตารางท่ี 4.1 

 

ตำรำงท่ี 4.1 ปุ่ มและการควบคุมเบ้ืองตน้ภายในเกมจ าลอง 

ปุ่ม รำยละเอยีด 

J เปิด/ปิดหนา้ต่าง เคร่ืองมือผูส้ร้างหอ้งหรือ Admin menu ในกรณีท่ีผูเ้ล่นเป็น

ผูส้ร้างหอ้ง 

Q เปิดการควบคุมกลอ้งใหส้ามารถร่อนไปในท่ีต่าง ๆ ภายในเกมได้ 

W ควบคุมกลอ้งใหเ้ดินหนา้ ในกรณีท่ีกดเปิดการควบคุมกลอ้งแลว้ 

A ควบคุมกลอ้งใหไ้ปทางซา้ย ในกรณีท่ีกดเปิดการควบคุมกลอ้งแลว้ 

S ควบคุมกลอ้งใหถ้อยหลงัออก ในกรณีท่ีกดเปิดการควบคุมกลอ้งแลว้ 

สกอเมาส์กลาง 

(Scroll เมาส์) 

ซูมเขา้ออกแผนท่ี 2 มิติ 

คลิกขวาคา้ง และ 

ลาก 

ลากแผนท่ี 2 มิติไปในทิศทางต่าง ๆ ท่ีตอ้งการ (มีผลแค่ในกรณีท่ีเปิดหนา้จอ 

2 มิติอยูเ่ท่านั้น) 

คลิกซา้ยคา้ง และ 

ลาก 

เป็นการควบคุมมุมกลอ้งใหไ้ปในทิศทางต่าง ๆ ท่ีตอ้งการ (มีผลแค่ในกรณีท่ี

เปิดหนา้จอแบบ 3 มิติอยู่เท่านั้น) 

 

 ระบบตน้แบบประกอบไปดว้ยระบบต่าง ๆ ท่ีเป็นส่วนส าคญัของเกม ไดแ้ก่  
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4.5.1 ระบบผู้เล่นหลำยคน 

ระบบผูเ้ล่นหลายคนสามารถท าให้ผูเ้ล่นจ านวนตั้งแต่ 2 คนขึ้นไปสามารถเข้ามา      

เล่นเกมพร้อมกันได้ ซ่ึงทางผูพ้ ัฒนาได้ใช้ไลบลารี  Advanced Steam Sessions และ Online 

Subsystem Steam ในการพฒันาระบบ โดยผูเ้ล่นในแต่ละคนนั้นจ าเป็นจะตอ้งเขา้สู่ระบบดว้ย

บญัชีสตีมก่อนจึงจะสามารถเล่นกบัคนอ่ืนได ้เม่ือเขา้สู่ระบบผูเ้ล่นท่ีอยู่ในหน้าเมนูหลกัก่อน 

ดงัรูป 4.9 เป็นอนัดบัแรก เม่ือผูเ้ล่นกดปุ่ ม Multiplayer ผูเ้ล่นก็จะเขา้สู่หนา้เลือกหอ้ง ดงัรูป 4.10 

และสามารถกดสร้างหอ้งไดห้รือเลือกเขา้หอ้งได ้ดงัรูปท่ี 4.11 

 

 
       รูปท่ี 4.9 หนา้เมนูหลกั 

 
รูปท่ี 4.10 หนา้เมนูเลือกห้อง 
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รูปท่ี 4.11 หนา้เมนูสร้างห้อง 

 

 หนา้ล็อบบ้ีและเม่ือผูเ้ล่นท าการชวนเพื่อนท่ีออนไลน์อยู่ และเพื่อนกดตอบรับค าเชิญ 

ผูเ้ล่นทั้งหมดจะเขา้มารวมกนัในหนา้ล็อบบ้ีผูส้ร้างห้องจะสามารถกดเร่ิมเกมไดต่้อเม่ือผูเ้ล่นทุก

คนกดปุ่ ม Ready ดงัรูปท่ี 4.12 

 

 
รูปท่ี 4.12 หนา้ลอ็บบ้ี 

 

 



80 

 

 

4.5.2 ระบบในกำรเล่นเกม 

เม่ือเร่ิมเกมผูเ้ล่นเขา้สู่หน้าเล่นเกม ดังรูปท่ี 4.13 ระบบจะเปิดให้ผูเ้ล่นสามารถวาง        

ยูนิตของตวัเองได้ท่ีบริเวณท่ีก าหนด ผูเ้ล่นจะสามารถควบคุมยูนิตในฝ่ายของตวัเองได้อย่าง

อิสระ เพื่อใช้ในการโจมตียูนิตฝ่ายศตัรู โดยผูเ้ล่นแต่ละฝ่ายจะชนะกันต่อเม่ือผูเ้ล่นสามารถ

บรรลุเป้าหมายตามเง่ือนไขท่ีถูกก าหนดในการจ าลองนั้น ๆ โดยหน้าเล่นเกมจะประกอบไป

ดว้ยหลายองคป์ระกอบดงัท่ีจะกล่าวต่อไปน้ี 

 

 
รูปท่ี 4.13 หนา้เล่นเกม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



81 

 

 

1. ระบบวำงยูนิตภำยในแผนท่ี 

เม่ือผูเ้ล่นเปิดหนา้ต่างส าหรับวางยนิูตในแผนท่ีขึ้นมาแลว้จะพบกบัหนา้ตาท่ีมี

ลกัษณะดงัรูปท่ี 4.14  

 

 
            รูปท่ี 4.14 ระบบวางยนิูต 

 

โดยหนา้ต่างวางยนิูตจะประกอบไปดว้ยหลายส่วน ไดแ้ก่  

1. ช่ือกลุ่ม (Name) โดยผูเ้ล่นสามารถเลือกกลุ่มท่ีตอ้งการจะให้ยูนิตนั้น ๆ เป็น 

สมาชิกได ้โดยจะเลือกไดก้็ต่อเม่ือผูเ้ล่นไดท้ าการสร้างกลุ่มหรือมีกลุ่มอยู่แลว้

เท่านั้น ดงัรูปท่ี 4.15 

 

 
รูปท่ี 4.15 Combo box ส าหรับเลือกกลุ่ม 
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2. ประเภทของยูนิต (Type) โดยผูเ้ล่นสามารถเลือกประเภทของยูนิตท่ีผูเ้ล่น 

ต้องการท่ีจะวางลงบนแผนท่ี ดังรูปท่ี 4.16 และเม่ือผู ้เล่นเลือกประเภท

เรียบร้อยแลว้ขอ้มูลประเทศ ช่ือของยูนิต และ รหัสของยูนิต จะขึ้นมาโดย

อตัโนมติั ดังรูปท่ี 4.17 โดยผูเ้ล่นสามารถแก้ไข ช่ือของยูนิต และรหัสของ  

ยนิูตไดก่้อนท่ีจะวางยนิูตบนแผนท่ี 

 
รูปท่ี 4.16 Combo box ส าหรับเลือกประเภทของยนิูต 

 
รูปท่ี 4.17 ขอ้มูลส าหรับวางยนิูตบนแผนท่ี 
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3. ประเทศ (Country) ผู ้เล่นสามารถเลือกประเทศของยูนิตได้ โดยในเกม  

จะมีทั้งหมด 3 ประเทศหรือฝ่าย ไดแ้ก่ ประเทศสีน ้ าเงิน ประเทศสีแดง และ

ประเทศสีเขียว โดยประเทศสีน ้ าเงินและสีแดงเป็นศตัรูฝ่ายตรงขา้มกนั ส่วน 

สีเขียวเป็นฝ่ายเป็นกลาง โดยผูเ้ล่นจะถูกบงัคบัให้เลือกประเทศท่ีตนเองอยู่

โดยอตัโนมติั ดงัรูปท่ี 4.18 

 

 
รูปท่ี 4.18 Combo box ส าหรับเลือกประเทศของยนิูต 

 

4. ช่ือของยนิูต (Unit name) เม่ือผูเ้ล่นเลือกประเภทของยนิูตเรียบร้อยแลว้ ช่ือ

ของยนิูตจะขึ้นมาโดยอตัโนมติัโดยอิงจากประเภทของยูนิตท่ีผูเ้ล่นเลือก และ

ผูเ้ล่นสามารถแกไ้ขช่ือของยนิูตได ้ก่อนท่ีจะวางบนแผนท่ี ดงัรูปท่ี 4.19 

 

 
รูปท่ี 4.19 แกไ้ขช่ือของยนิูต 
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5. รหสัของยนิูต (Unit code) โดยรหสัของยนิูตนั้นจะอิงจากประเภทของ           

ยนิูตเช่นเดียวกบัช่ือของยนิูต ท่ีผูเ้ล่นเลือกและผูเ้ล่นสามารถแกไ้ขรหสัของ 

ยนิูตไดก่้อนท่ีจะวางบนแผนท่ี ดงัรูปท่ี 4.20 

 

 
รูปท่ี 4.20 แกไ้ขรหสัของยนิูต 

 

6. รายละเอียดของยนิูตท่ีเลือก โดยจะแสดงช่ือ รูป และรายละเอียดของยนิูตท่ีผู ้

เล่นท าการเลือก ดงัรูปท่ี 4.21 

 

 
รูปท่ี 4.21 รายละเอียดของยนิูต 

 

7. ปุ่ มส าหรับกดเพื่อวางยูนิตบนแผนท่ี (Set deployment point) โดยเม่ือผูเ้ล่น

เลือกและแกไ้ขรายละเอียดของยูนิตเรียบร้อยแลว้ ผูเ้ล่นจะสามารถกดปุ่ ม วาง

ยูนิตบนแผนท่ีได ้เม่ือกดแลว้ทุกช่องกรอกรายละเอียดทั้งหมดของยนิูตจะถูก

บล็อก ดงัรูปท่ี 4.22 และผูเ้ล่นสามารถเลือกจุดท่ีจะวางบนแผนท่ีได้เม่ือวาง

แลว้ยนิูตจะปรากฎบนแผนท่ี ดงัรูปท่ี 4.23 
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รูปท่ี 4.22 รายละเอียดของยนิูตถกูบลอ็ก 

 

 
         รูปท่ี 4.23 ยนิูตปรากฎบนแผนท่ีในจดุท่ีเลือก 

 

2. ระบบกลุ่มของยูนิต 

ระบบกลุ่มของยูนิตเป็นระบบท่ีเป็นส่วนประกอบของระบบวางยูนิตบน  

แผนท่ีในส่วนของช่ือของกลุ่มยูนิตจะมีปุ่ มสร้างกลุ่มอยู่ ดงัรูปท่ี 4.24 ผูเ้ล่นสามารถ

สร้างกลุ่มของยูนิตไดด้ว้ยการ กดปุ่ มสร้างกลุ่มใหม่ เม่ือกด เกมจะแสดงหนา้ต่างท่ีใช้

ในการสร้างกลุ่มโดยผูเ้ล่นสามารถก าหนดช่ือและสีของกลุ่มได ้ดงัรูปท่ี 4.25 โดยเม่ือ

สร้างแลว้กลุ่มท่ีสร้างจะปรากฎใน Combo Box ของ Name เม่ือผูเ้ล่นกด Combo Box 

ก็จะสามารถเลือกกลุ่มนั้นได ้ดงัภาพท่ี 4.26 
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รูปท่ี 4.24 ปุ่ มสร้างกลุ่ม 

 

 
รูปท่ี 4.25 หนา้ต่างสร้างกลุ่มใหม ่

 

 
รูปท่ี 4.26 กลุ่มท่ีสร้างจะปรากฎในตวัเลือกของ Combo box 

 

 เม่ือวางยนิูตลงบนแผนท่ีเรียบร้อยแลว้แถบยนิูตจะปรากฎกลุ่มของยนิูตและสี

ของกลุ่มท่ีเลือกขึ้นมา ดงัรูปท่ี 4.27 

 
รูปท่ี 4.27 กลุ่มของยนิูตปรากฎขึ้น 
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3. ระบบเลือกยูนิตท่ีต้องกำรควบคุม 

เม่ือยูนิตต่าง ๆ ถูกวางบนแผนท่ีเรียบร้อยแลว้ การท่ีผูเ้ล่นจะสามารถควบคุม     

ยูนิตท่ีผู ้เล่นต้องการได้นั้ น จะต้องเลือกยูนิตเป็นอันดับแรก ก่อนท่ีจะควบคุม  

โดยผูเ้ล่นสามารถเลือกยนิูตได ้2 วิธีหลกั ๆ ไดแ้ก่ 

1. เลือกยูนิตผ่านแถบยูนิต โดยแถบยูนิตนั้นจะอยู่ทางซ้ายมือของหน้าจอผูเ้ล่น    

โดยจะมีรายละเอียดต่าง ๆ แสดง ได้แก่ รหัสของยูนิต ประเภท ล าดับ 

 และ สถานะของยูนิต โดยแถบยูนิตท่ีแสดงอยู่ทั้ งหมดเป็นยูนิตท่ีผูเ้ล่น

สามารถ ควบคุมไดท้ั้งหมด ดงัรูปท่ี 4.28 

 

 
รูปท่ี 4.28 แถบยนิูต 

 

2. เลือกยนิูตผา่นการกดท่ีสัญลกัษณ์ของยนิูต เม่ือยนิูตถูกวางบนแผนท่ี เรียบร้อย

แลว้จะปรากฎสัญลกัษณ์ของยูนิตขึ้นมา หากผูเ้ล่นตอ้งการท่ีจะควบคุมยูนิต

นั้น ๆ ผูเ้ล่นก็สามารถเลือกไดผ้่านการกดท่ีสัญลกัษณ์ไดเ้ช่นเดียวกนั ดงัรูปท่ี 

4.29 
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รูปท่ี 4.29 สัญลกัษณ์ของยนิูตท่ีปรากฎบนแผนท่ี 

เม่ือผูเ้ล่นท าการเลือกยูนิตท่ีต้องการควบคุมเรียบร้อยแล้วจะปรากฎ รัศมี

ตรวจจบัต่าง ๆ แสดงขึ้นเป็นตวัแทนสัญลกัษณ์ท่ีแสดงถึง รัศมีท าการของอุปกรณ์หรือ

อาวุธต่าง ๆ ของยูนิต ดังรูปท่ี 4.29 โดยวงสีแดง หมายถึง รัศมีของอาวุธ และสีขาว

หมายถึง รัศมีของอุปกรณ์ตรวจจบัของยนิูตนั้น ๆ ดงัตวัอยา่งในรูปท่ี 2.31 

 

 
รูปท่ี 4.30 แสดงรัศมีตรวจจบัของยนิูต 
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ตัวอย่างในรูปท่ี 4.30 ความหมายของแต่ละวงรัศมี ของยูนิตท่ีเลือกมี

ความหมายคือ ยนิูตท่ีเลือกอยูค่ือ เรือผิวน ้า รหสั FFG-457 ล าดบัท่ี 16 มีวงรัศมีทั้งหมด 

4 วงไดแ้ก่  

วงหมายเลข 1 คือ รัศมีของเรดาร์ของเรือ 

วงหมายเลข 2 คือ รัศมีของอาวุธปล่อยน าวิถีซี-802เอ 

วงหมายเลข 3 คือ รัศมีปืนนาวี Type H/PJ33 100มม แท่นคู่ 

วงหมายเลข 4 คือ รัศมีปืนนาวี Type 76 37มม แท่นคู่ 

โดยแต่ละยูนิตท่ีประเภทต่างกนัจะมีรายละเอียดวงรัศมีแตกต่างกนัขึ้นอยู่กบั

อาวุธท่ีติดตั้งบนยนิูต และรัศมีตรวจจบัของยนิูตนั้น ๆ 

 

4. ระบบแก้ไขรำยละเอยีดของยูนิต  

เม่ือผูเ้ล่นเลือกยูนิตท่ีตอ้งการควบคุมเรียบร้อยแลว้ ผูเ้ล่นสามารถท่ีจะแกไ้ข

รายละเอียดของยูนิตได้ โดยเม่ือเลือกยูนิตท่ีตอ้งการแลว้จะปรากฎปุ่ ม แก้ไขขึ้นมา 

ในหนา้ต่างของรายละเอียดยนิูต ดงัรูปท่ี 4.31 

 
รูปท่ี 4.31 ปุ่ มแกไ้ขรายละเอียดยนิูต 

เม่ือกดปุ่ มแกไ้ข จะปรากฎหนา้ต่างแกไ้ขรายละเอียดของยนิูตขึ้นมาดงัรูปท่ี 

4.32 โดยผูเ้ล่นสามารถแกไ้ข กลุ่ม ช่ือ และรหสัของยนิูตได ้เม่ือยนืยนัการแกไ้ข 

รายละเอียดขา้งตน้ของยนิูตจะเปลี่ยนตามไปดว้ย 

 
รูปท่ี 4.32 หนา้ต่างแกไ้ขรายละเอยีดยนิูต 
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5. ระบบกำรควบคุมกำรเคล่ือนท่ีของยูนิต  

 เม่ือผูเ้ล่นท าการเลือกยนิูตท่ีผูเ้ล่นตอ้งการจะควบคุมเรียบร้อยแลว้ ในหนา้ต่าง

ควบคุมดา้นล่าง จะปรากฎรายละเอียดต่าง ๆ ท่ีผูเ้ล่นสามารถควบคุมได ้ดงัรูปท่ี 4.33 

 

 
รูปท่ี 4.33 หนา้ต่างควบคุม 

 

โดยในส่วนควบคุมจะประกอบไปดว้ย 2 ส่วนหลกั ๆ ไดแ้ก่  

1. หนา้ต่างรายละเอียดของยนิูต ท่ีจะบอกรายละเอียดต่าง ๆ ของยนิูต                

ดงัรูปท่ี 4.34 

 
รูปท่ี 4.34 หนา้ต่างรายละเอียดของยนิูต 
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 โดยจะประกอบไปดว้ยองคป์ระกอบต่าง ๆ ไดแ้ก่ ช่ือยนิูต รหสัยนิูต 

ล าดบัยนิูต ชั้นของยูนิต กลุ่มของยนิูต ประเภทของยนิูต เวลาปฎิบติัการณ์ของ

ยนิูต ภาพยนิูต และรายละเอียดขนาดของยนิูต 

 

2. หนา้ต่างควบคุมการเคล่ือนท่ีของยนิูต จะแสดงแผงควบคุมส่วนต่าง ๆ 

ของยนิูตดงัรูปท่ี 4.35 

 
รูปท่ี 4.35 หนา้ต่างควบคุมการเคล่ือนท่ี 

 

หนา้ต่างควบคุมการเคล่ือนท่ีจะประกอบไปดว้ยองคป์ระกอบต่าง ๆ ไดแ้ก่  

2.1  รายละเอียดของยนิูต เช่น ช่ือยนิูต รหสัยนิูต รายละเอียดและ 

       ล าดบัของยนิูต 

2.2  แผงควบคุมความเร็ว ท่ีผูเ้ล่นสามารถเพิ่มหรือลดความเร็วในการ 

       เคล่ือนท่ีของยนิูตได ้ดงัรูปท่ี 4.36 

 
รูปท่ี 4.36 แผงควบคุมความเร็ว 

โดยจะมีจอแสดงความเร็วท่ีตั้ง และความเร็ว

ปัจจุบนัอยู ่ดา้นล่างจะเป็นสไลดเ์ดอร์ท่ีผูเ้ล่นสามารถปรับ

เพิ่มลดความเร็วได ้เม่ือผูเ้ล่นปรับความเร็วยนิูตก็จะเคล่ือนท่ี

ต่างความเร็ว ดงัรูปท่ี 4.37 
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รูปท่ี 4.37 แผงควบคุมความเร็วท่ีความเร็ว 22 นอต 

และสัญลกัษณ์ของยูนิตก็จะแสดงทิศทางของยูนิต

โดยแท่งการเคล่ือนท่ี ถา้ยูนิตเคล่ือนท่ีท่ีความเร็วมาก แท่งก็

จะยาวมากขึ้น และช้ีไปในทิศทางท่ียูนิตก าลงัเดินทาง ดงัรูป

ท่ี 4.38 

 
รูปท่ี 4.38 สัญลกัษณ์ของยนิูตท่ีก าลงัเคล่ือนที 

2.3  แผงควบคุมทิศทาง โดยผูเ้ล่นสามารถควมคุมทิศทางใหย้นิูต  

       เดินทางไปในทิศทางท่ีตั้งไว ้โดยการควบคุมทิศทางดว้ยเขม็ทิศ    

       ดงัรูปท่ี 4.39 – 4.40 

 
รูปท่ี 4.39 แผงควบคุมทิศทางท่ีผูเ้ล่นก าหนดทิศทาง 
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รูปท่ี 4.40 ยนิูตท่ีก าลงัเคล่ือนท่ีไปในทิศทางท่ีก าหนด 

 

6. ระบบควบคุมอำวุธของยูนิต 

ผูเ้ล่นสามารถควบคุมการท างานหรือการโจมตีอาวุธของยนิูตท่ีก าลงัเลือก

ควบคุมอยูใ่นขณะนั้นได ้โดยหนา้ต่างความคุมอาวุธของยนิูตมีลกัษณะดงัรูปท่ี 4.38 

 
รูปท่ี 4.41 หนา้ต่างควบคุมอาวุธของยนิูต 

โดยหนา้ต่างควบคุมอาวุธจะประกอบไปดว้ย 5 ส่วนหลกั ๆ ไดแ้ก่ 

1. เคร่ืองหมายแสดงสถานะของอาวุธ โดยเคร่ืองหมายแสดงสถานะของอาวุธดงั

ตารางท่ี 4.2 

     ตำรำงท่ี 4.2 สัญลกัษณ์สถานะอาวุธ 

เคร่ืองหมาย ความหมาย 

 

Ready to targeting หรืออาวุธพร้อมส าหรับ

การรับเป้าหมายส าหรับโจมตีจากผูเ้ล่น 

โดยผูเ้ล่นสามารถกดท่ีสัญลกัษณ์เพื่อระบุ

เป้าหมายได ้
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Auto targeting หรืออาวุธพร้อมส าหรับ

คน้หาเป้าหมายและโจมตีโดยอตัโนมติั 

 

Reloading หรืออาวุธก าลงับรรจุกระสุนอยู่ 

 

Empty หรืออาวุธไม่มีกระสุนแลว้ 

 

Offline หรืออาวุธอยูใ่นสถานะออฟไลน์ 

หรือปิดระบบอยู ่

 

Wait หรืออาวุธอยูใ่นสถานะรอดึงขอ้มูล

จากระบบอาวุธ 

 

Attacking หรืออาวุธก าลงัโจมตีเป้าหมายท่ี

ระบุโดยถา้อาวุธเป็นแบบชนิดป้อมปืนนาวี 

ผูเ้ล่นสามารถเปล่ียนเป้าหมายระหวา่ง

โจมตีไดโ้ดยการกดท่ีสัญลกัษณ์ 

  

2. ช่ือและล าดับของอาวุธ เช่น อาวุธล าดับท่ี 1 ช่ือ Type H/PJ33 Twin 100mm  

อนัดบัท่ี 2 ช่ือ Type 76 Twin 37mm เป็นตน้ 

3. จ านวนของอาวุธ โดยแต่ละอาวุธจะแตกต่างกนัไปตามความเป็นจริง เช่น ป้อม

ปืนนาวี Type H/PJ33 100มม มีเพียง 1 ป้อมปืน แต่ถา้เป็น C802A   

    Launcher 2x2 Block ก็จะมี 4 ท่อยงิใน 1 ชุด เป็นตน้ 

4. ปุ่ มความคุมการเปิดปิดอาวุธ โดยผูเ้ล่นสามารถเลือกเปิดและปิดไดโ้ดยการ

กดปุ่ ม 
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ในส่วนของระบบโจมตีนั้นจะถูกแบ่งออกเป็น 2 ส่วนไดแ้ก่   

1. ระบบป้อมปืนเรือ เม่ือเรือของศตัรูเขา้สู่ระยะการยิงของเรือ ระบบโจมตี

เรือทุกอย่างจะถูกเลือกและควบคุมทิศทางการยิงโดยป้อมปืนใหญ่ท่ีติด

อยู่บนเรือ โดยป้อมปืนใหญ่จะเลือกเรือท่ีอยู่ในระยะการยิงท่ีสามารถยิง

ได้ ซ่ึงระบบป้อมปืนจะสามารถตรวจจับเรือท่ีอยู่ในระยะการยิงได้

ทั้งหมด และจะแสดงรายช่ือเรือทั้งหมดท่ีสามารถยิงไดม้าให้ผูเ้ล่นเลือก 

เม่ือผูเ้ล่นเลือกเป้าหมายแลว้เรือ ป้อมปืนของเรือจะหันไปทางท่ีเรือล านั้น

อยู ่และ ตวัปืนใหญ่จะหาองศาในการยิงเรือล านั้น โดยค านวณใหก้ระสุน

ตกลงท่ีเรือเป้าหมายพอดี การค านวณองศาในการยงิใชสู้ตร การเคล่ือนท่ี

ของโพรเจกไทล์ในการค านวณ เม่ือเล็งเป้าส าเร็จ ป้อมปืนใหญ่ก็จะ 

ท าการยิงออกไป โดยเป้าหมายท่ีอยู่ในวงรัศมีของอาวุธท่ีสามารถระบุ

เป้าหมายได ้จะปรากฎดงัรูปท่ี 4.42 

 

 
รูปท่ี 4.42 ระบุเป้าหมายอาวุธ 

เม่ือระบุเป้าหมายส าเร็จป้อมปืนจะท าการค านวณและยงิโดย

อตัโนมติัดงัรูปท่ี 4.43 
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รูปท่ี 4.43 ป้อมปืนยงิเป้าหมายในมุมมอง 3มิติ 

 

2. ระบบอาวุธปล่อยน าวิถี เม่ือเรือของศตัรูไดเ้ขา้มาในระยะยงิอาวุธปล่อย

น าวิถีระบบจะแสดงรายช่ือเรือทั้งหมดท่ีอยูใ่นระยะยงิ ซ่ึงผูเ้ล่นสามารถ

เลือกเป้าหมายเองได ้และเม่ือผูเ้ล่นเลือกเป้าหมายแลว้ อาวุธน าวิถีก็จะถูก

ปล่อยออกไปโดยจะแสดงสัญลกัษณ์ของอาวุธปล่อยน าวิถีแสดงออกมา

บนแผนท่ีดงัรูปท่ี 4.44 - 4.45 

 
รูปท่ี 4.44 อาวุธปล่อยน าวิถีถูกปล่อย 
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          รูปท่ี 4.45 สัญลกัของอาวุธปล่อยน าวิถีปรากฎบนแผนท่ี 

 

โดยผูเ้ล่นสามารถเลือกกดท่ีสัญลกัษณ์เพื่อดูมุมมอง 3 มิติของ อาวุธ

ปล่อยน าวิถีได ้ดงัรูปท่ี 4.46 

 

 
รูปท่ี 4.46 อาวุธปล่อยน าวิถีร่อนเขา้สู่เป้าหมาย มุมมอง 3มิติ 
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7. ระบบเพิม่ลดควำมเร็วของเวลำในเกม 

ระบบน้ีเป็นระบบท่ีผูส้ร้างห้องสามารถใช้ไดเ้ท่านั้น มีหน้าท่ีในการเพิ่มลด

ความเร็วของเวลาในเกม เน่ืองจากเกมเป็นเกมจ าลองการรบแบบตามเวลาจริง บางคร้ัง

เพื่อลดเวลาในการทราบผล จึงจ าเป็นท่ีจะตอ้งเพิ่มความเร็วของการจ าลองให้เร็วขึ้น

เพื่อท่ีจะสามารถทราบผลลพัธ์การจ าลองไดเ้ร็วมากขึ้น โดยต าแหน่งของระบบน้ีจะอยู่

ท่ีขา้งหน้าต่าง 3มิติ ขนาดเล็กดังรูปท่ี 4.47 โดยเม่ือผูเ้ล่นเปิดหน้าต่างระบบเพิ่มลด

ความเร็วของเวลาจะมีหน้าต่างลักษณะดังรูปท่ี 4.48 โดยมีปุ่ มส าหรับเพิ่มและ 

ลดความเร็วของเวลาอยู่ เม่ือท าการปรับความเร็วของเกมจะเปล่ียนไปตามค่าท่ีแสดง

อยูด่งัรูปท่ี 4.49 โดยความเร็วของเกมท่ีผูส้ร้างห้องท าการปรับจะส่งผลกบัผูเ้ล่นทุกคน

ในเกม โดยความเร็วของเกมจะแสดงในส่วนของหน้าต่างแสดงเวลาในเกมดังรูปท่ี 

4.50 

 

 
รูปท่ี 4.47 ต าแหน่งของปุ่ มเร่งเวลา 

 

 
รูปท่ี 4.48 หนา้ต่างปรับเพ่ิมและลดความเร็วแสดงขึ้น 
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รูปท่ี 4.49 ค่าของเวลาแสดงในหนา้ต่างเพ่ิมลดความเร็วเวลา 

 

 
รูปท่ี 4.50 หนา้ต่างแสดงเวลา 
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8. ระบบจบเกมและแสดงผลกำรจ ำลอง  

โดยผูส้ร้างห้องสามารถจบเกมได้ตลอดขณะท่ีเกมก าลังด าเนินอยู่ โดยมี  

ปุ่ มจบการจ าลองบนแถบข้างบนเม่ือผูส้ร้างห้องท าการกดปุ่ มแล้วเกมจะท าการ

แสดงผลลพัธ์การจ าลอง โดยมีผลลพัธ์ของแต่ละฝ่าย และผลลพัธ์คะแนนต่าง ๆ ดงัรูป

ท่ี 4.51 โดยจะมีกล่องส าหรับแสดงสถานะยนิูตทุกยนิูตท่ีเป็นของแต่ละฝ่าย 

   
  รูปท่ี 4.51 หนา้ต่างแสดงผลการจ าลอง 

 

  โดยประกอบไปดว้ยส่วนต่าง ๆ ไดแ้ก่ 

   1. กล่องแสดงสถานะของยนิูตของแต่ละฝ่าย ดงัรูปท่ี 4.52 

 
รูปท่ี 4.52 กล่องสถานะของยนิูตฝ่ายแดง 

โดยมีรายละเอียดยนิูต คือ ช่ือของยนิูตและรหสั ประเภทของยนิูต 

ล าดบัของยนิูต และสถานะของยนิูตแต่ละยนิูต 
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2. กล่องคะแนนของยูนิต โดยคะแนนจะถูกน ามาคิดและประมวลผลเป็น

คะแนนเปอร์เซ็นต์ของแต่ละฝ่าย คิดโดยการดึงค่าคะแนนของยูนิตแต่ละตวั 

ท่ีแตกต่างกนัโดยคิดจากความส าคญัของยูนิต และน าคะแนนของยูนิตท่ียงัอยู่

ในปฎิบติัการณ์ มาคิดกับคะแนนของยูนิตทั้งหมด เป็นเปอร์เซ็นต์คะแนน 

 ดงัรูปท่ี  4.53 

 
รูปท่ี 4.53 กล่องคะแนนของยนิูต 

 

4.6 กำรทดสอบระบบเครือข่ำย 

เน่ืองจากเคร่ืองมือจ าลองกลยทุธ์การสู้รบทางทะเลตามเวลาจริงนั้นเป็นเคร่ืองมือประเภทผูเ้ล่น

หลายคนทางผูพ้ฒันาจึงเลง็เห็นปัญหาท่ีอาจจะเกิดจากขอ้จ ากดัของระบบเน็ทเวิร์ค ทางผูพ้ฒันาจึงไดมี้

การทดลองระบบโดยการสร้าง เซสชัน่ และท าการใหผู้ใ้ชง้านจ านวน 15 ผูใ้ชง้านเขา้สู่ระบบ เพื่อวดัค่า

ต่าง ๆ ดงัรูปท่ี 4.54 - 4.56 

 
รูปท่ี 4.54 Network Profiler 
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จากกราฟจะสังเกตไดว้า่ ค่า Outgoing bandwidth อยูใ่นระดบัท่ีปกติตลอดการทดสอบ โดยแนวโนม้

ของกราฟ เพิ่มขึ้นตามจ านวนของยนิูตในแผนท่ี แต่วา่จากการทดลองดว้ยการวางยนิูตเป็นจ านวนมาก

ในแผนท่ีผลท่ีไดก้็คือไม่มีผลท่ีท าใหก้ารเล่นติดขดั 

 
รูปท่ี 4.55 ทดสอบระบบเน็ตเวิร์ค 

 

รูปท่ี 4.56 ทดสอบระบบเน็ตเวิร์คภายในเกม 
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4.7 โมเดลและคุณสมบัติภำยในเกม 

เน่ืองจากเกมเป็นรูปแบบ 3 มิติ ดงันั้นทรัพยากรต่าง ๆ ภายในเกมจึงตอ้งใชโ้มเดล 3มิติ ซ่ึงทาง

ผูพ้ฒันาไดมี้การพฒันาขึ้นเองในบา้งส่วน ไดแ้ก่ โมเดลเรือ และอาวุธ 

ซ่ึงขั้นตอนในการพฒันาโมเดล 3 มิตินั้นคือท าการหาตน้แบบเรือจริงมาเพื่อศึกษารายละเอียด

ต่าง ๆ ก่อนเพราะว่าโมเดลเรือในเกมนั้นจะตอ้งอา้งอิงจากเรือในความเป็นจริงหลงัจากนั้นค่อยเอามา

ป้ันเป็นโมเดลในโปรแกรมออโตเ้ดสมายา ซ่ึงในขั้นตอนน้ีจะรวมไปถึงการกางยูวี ก่อนจะส่งต่อไปท า

พื้นผิวต่อในซบัสแตนซ์เพน้เตอร์ 

โดยน าโมเดล 3มิติ ทั้งหมดท่ีมีมาสร้างเป็นตวัของยูนิตต่าง ๆ ภายในเกมโดยในเกมแต่ละยูนิต 

จะมีความสามารถและคุณสมบติัท่ีแตกต่างกนั 

 

4.7.1 โมเดลเรือและคุณสมบัติในเกม 

ในปัจจุบนัทางผูพ้ฒันาไดท้ าการออกแบบโมเดลเรือไวท้ั้งหมด 17 ล า นอกจากความ

สวยงามของโมเดลแลว้จะตอ้งค านึงถึงประสิทธิภาพของเกมด้วย  ดังนั้นขั้นตอนในการป้ัน

โมเดลจึงตอ้งป้ันให้มีจ านวนโพลีกอนให้น้อยท่ีสุด และโมเดลของเรือแต่ละล าจะถูกน าไป

สร้างเป็นตวัยนิูตต่าง ๆ ซ่ึงจะมีความสามารถท่ีแตกต่างกนั ดงัตารางท่ี 4.3 

 ตารางท่ี 4.3 ตารางแสดงคุณสมบติัเรือในเกม 

เรือ ความเร็ว ระยะตรวจจบั เลือด คะแนน 

1. เรือหลวงตาปี (FF-431) 

    รูปท่ี 4.57 

20 นอต 55 กิโลเมตร 1102 หน่วย 28 

2. เรือหลวงคีรีรัฐ (FF-432) 

    รูปท่ี 4.58 

20 นอต 55 กิโลเมตร 1102 หน่วย 28 

3. เรือหลวงเจา้พระยา  

    (FFG-455) รูปท่ี 4.59 

30 นอต 111 กิโลเมตร 1800 หน่วย 33 

4. เรือหลวงบางประกง 

    (FFG-456) รูปท่ี 4.60 

30 นอต 111 กิโลเมตร 1800 หน่วย 33 

5. เรือหลวงกระบุรี  

    (FFG-457) รูปท่ี 4.61 

30 นอต 130 กิโลเมตร 1800 หน่วย 34 
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6. เรือหลวงสายบุรี 

    (FFG-458) รูปท่ี 4.62 

30 นอต 130 กิโลเมตร 1800 หน่วย 34 

7. เรือหลวงภูมิพลอดุลยเดช 

    (FFG-471) รูปท่ี 4.63 

33 นอต 300 กิโลเมตร 3700 หน่วย 50 

8. เรือหลวงนเรศวร 

    (FFG-421) รูปท่ี 4.64 

32 นอต 250 กิโลเมตร 4000 หน่วย 50 

9. เรือหลวงตากสิน 

    (FFG-422) รูปท่ี 4.65 

32 นอต 250 กิโลเมตร 4000 หน่วย 50 

10. เรือหลวงรัตนโกสินทร์ 

      (FS-441) รูปท่ี 4.66 

24 นอต 119 กิโลเมตร 916 หน่วย 43 

11. เรือหลวงสุโขทยั 

      (FS-442) รูปท่ี 4.67 

24 นอต 119 กิโลเมตร 916 หน่วย 43 

12. เรือหลวงค ารณสินธุ 

      (FS-531) รูปท่ี 4.68 

25 นอต 93 กิโลเมตร 475 หน่วย 25 

13. เรือหลวงทยานชล  

      (FS-532) รูปท่ี 4.69 

25 นอต 93 กิโลมเตร 475 หน่วย 25 

14. เรือหลวงปัตตานี 

      (OPV-551) รูปท่ี 4.70 

25 นอต 93 กิโลเมตร 1440 หน่วย 21 

15. เรือหลวงนราธวาส 

      (OPV-552) รูปท่ี 4.71 

25 นอต 93 กิโลเมตร 1440 หน่วย 21 

16. เรือหลวงสัตหีบ 

      (PC-521) รูปท่ี 4.72 

22 นอต 133 กิโลเมตร 300 หน่วย 26 

17. เรือหลวงคลองใหญ่ 

      (PC-522) รูปท่ี 4.73 

22 นอต 133 กิโลเมตร 300 หน่วย 26 
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รูปท่ี 4.57 เรือหลวงตาปี 

 

รูปท่ี 4.57 แสดงรายละเอียดของขั้นตอนการท าโมเดลเรือชุดเรือหลวงตาปี ตั้งแต่เร่ิมสร้าง

โมเดล การท ายวูี การท าเทคเจอร์ จนเสร็จสมบูรณ์ 

 

 
รูปท่ี 4.58 เรือหลวงครีีรัฐ 
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รูปท่ี 4.59 เรือหลวงเจา้พระยา 

 

รูปท่ี 4.59 แสดงรายละเอียดของขั้นตอนการท าโมเดลเรือชุดเรือหลวงเจา้พระยา ของเรือหลวง

เจา้พระยาและเรือหลวงบางประกง ตั้งแต่เร่ิมสร้างโมเดล การท ายวีู การท าเทคเจอร์ จนเสร็จสมบูรณ์ 

 

 

 
รูปท่ี 4.60 เรือหลวงบางประกง 
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รูปท่ี 4.61 เรือหลวงกระบุรี 

 

รูปท่ี 4.61 แสดงรายละเอียดของขั้นตอนการท าโมเดลเรือชุดเรือหลวงเจา้พระยา ของเรือหลวง

กระบุรีและเรือหลวงสายบุรี ตั้งแต่เร่ิมสร้างโมเดล การท ายวีู การท าเทคเจอร์ จนเสร็จสมบูรณ์ 

 

 
รูปท่ี 4.62 เรือหลวงสายบุรี 
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รูปท่ี 4.63 เรือหลวงภูมิพลอดุลยเดช 

 

รูปท่ี 4.63 แสดงรายละเอียดของขั้นตอนการท าโมเดลเรือชุดเรือภูมิพลอดุลยเดช ตั้งแต่เร่ิมสร้าง

โมเดล การท ายวูี การท าเทคเจอร์ จนเสร็จสมบูรณ์ โดยมีรายละเอียดดงัรูปท่ี 4.62.1 

 

 

 
รูปท่ี 4.63.1 ผลลพัธ์การสร้างโมเดลเรือหลวงภูมิพลอดุลยเดช 
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รูปท่ี 4.64 เรือหลวงนเรศวร 

 

รูปท่ี 4.64 แสดงรายละเอียดของขั้นตอนการท าโมเดลเรือชุดเรือหลวงนเรศวร ตั้งแต่เร่ิมสร้าง

โมเดล การท ายวูี การท าเทคเจอร์ จนเสร็จสมบูรณ์ 

 

 

 
รูปท่ี 4.65 เรือหลวงตากสิน 
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รูปท่ี 4.66 เรือหลวงรัตนโกสินทร์ 

 

รูปท่ี 4.66 แสดงรายละเอียดของขั้นตอนการท าโมเดลเรือชุดเรือหลวงรัตนโกสินทร์ ตั้งแต่เร่ิม

สร้างโมเดล การท ายวูี การท าเทคเจอร์ จนเสร็จสมบูรณ์ 

 

 

 
รูปท่ี 4.67 เรือหลวงสุโขทยั 
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รูปท่ี 4.68 เรือหลวงค ารณสินธุ 

 

รูปท่ี 4.68 แสดงรายละเอียดของขั้นตอนการท าโมเดลเรือชุดเรือหลวงค ารณสินธุ ตั้งแต่เร่ิม

สร้างโมเดล การท ายวูี การท าเทคเจอร์ จนเสร็จสมบูรณ์ 

 

 
รูปท่ี 4.69 เรือหลวงทยานชล 
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รูปท่ี 4.70 เรือหลวงปัตตานี 

 

รูปท่ี 4.70 แสดงรายละเอียดของขั้นตอนการท าโมเดลเรือชุดเรือหลวงปัตตานี ตั้งแต่เร่ิมสร้าง

โมเดล การท ายวูี การท าเทคเจอร์ จนเสร็จสมบูรณ์ 

 

 

 
รูปท่ี 4.71 เรือหลวงนราธิวาส 
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รูปท่ี 4.72 เรือหลวงสัตหีบ 

 

รูปท่ี 4.72 แสดงรายละเอียดของขั้นตอนการท าโมเดลเรือชุดเรือหลวงสัตหีบ ตั้งแต่เร่ิมสร้าง

โมเดล การท ายวูี การท าเทคเจอร์ จนเสร็จสมบูรณ์ 

 

 

 
รูปท่ี 4.73 เรือหลวงคลองใหญ่ 
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4.7.2 โมเดลอำวุธและคุณสมบัติในเกม 

ในปัจจุบนัทางผูพ้ฒันาไดท้ าการออกแบบโมเดลอาวุธไวท้ั้งหมด 22 อย่างนอกจาก

ความสวยงามของโมเดลแล้วจะต้องค านึงถึงประสิทธิภาพของเกมอีกด้วย  ดังนั้นขั้นตอน 

ในการป้ันโมเดลจึงตอ้งป้ันให้มีจ านวนโพลีกอนให้นอ้ยท่ีสุด และโมเดลของอาวุธแต่ละอย่าง

จะถูกน าไปสร้างเป็นตวัอาวุธต่าง ๆ ท่ีจะติดตั้งอยู่บนยูนิตภายในเกมซ่ึงจะมีความสามารถ 

ท่ีแตกต่างกนั ดงัตารางท่ี 4.4 

 ตารางท่ี 4.4 ตารางแสดงคุณสมบติัอาวุธในเกม 

ช่ือ ประเภท อตัราการ

ยงิ 

พิสัยการยงิ เป้าหมาย รหสัยนิูตท่ี

ติดตั้ง 

1. Type 79 100มม  

    แท่นคู ่รูปท่ี 4.74 

ปืนนาวี 60 นดัต่อ

นาที 

22 

กิโลเมตร 

เรือผิวน ้า FFG-455 

FFG-456 

2. Type H/PJ33  

   100มม แท่นคู่  

   รูปท่ี 4.75 

ปืนนาวี 60 นดัต่อ

นาที 

22 

กิโลเมตร 

เรือผิวน ้า FFG-457 

FFG-458 

3. Type 76A 37มม  

    แท่นคู่ รูปท่ี 4.76 

ปืนนาวี 240 นดั

ต่อนาที 

8 กิโลเมตร อาวุธปล่อย

น าวิถี 

FFG-457 

FFG-458 

4. Type 76 37มม  

    แท่นคู่ รูปท่ี 4.77 

ปืนนาวี 180 นดั

ต่อนาที 

8 กิโลเมตร อาวุธปล่อย

น าวิถี 

FFG-455 

FFG-456 

5. OTO Melara  

   76มม แท่นเด่ียว 

   รูปท่ี 4.78 

ปืนนาวี 120 นดั

ต่อนาที 

16 

กิโลเมตร 

เรือผิวน ้า FF-431 

FF-432 

FS-441 

FS-442 

FS-531 

FS-532 

OPV-551 

OPV-552 

PC-521 
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PC-522 

6. OTO Melara  

   40L70 แท่นคู่  

   รูปท่ี 4.79 

ปืนนาวี 600 นดั

ต่อนาที 

12 

กิโลเมตร 

อาวุธปล่อย

น าวิถี 

FS-441 

FS-442 

7. OTO Melara    

   40L70 แท่นเด่ียว  

   รูปท่ี 4.80 

ปืนนาวี 300 นดั

ต่อนาที 

12 

กิโลเมตร 

อาวุธปล่อย

น าวิถี 

FF-431 

FF-432 

PC-521 

PC-522 

8. OTO Melara  

   76มม Super Rapid  

    รูปท่ี 4.81 

ปืนนาวี 120 นดั

ต่อนาที 

16 

กิโลเมตร 

เรือผิวน ้า FFG-471 

9. Mk 45 mod 2  

   127มม รูปท่ี 4.82 

ปืนนาวี 20 นดัต่อ

นาที 

27 

กิโลเมตร 

เรือผิวน ้า FFG-421 

FFG-422 

10. Mk 15 Phalanx 

      รูปท่ี 4.83 

ปืนนาวี 3500 นดั

ต่อนาที 

4 กิโลเมตร อาวุธปล่อย

น าวิถี 

FFG-471 

11. DS30M Mk 2  

      รูปท่ี 4.84 

ปืนนาวี 200 นดั

ต่อนาที 

5.1 

กิโลเมตร 

อาวุธปล่อย

น าวิถี 

FFG-471 

FFG-421 

FFG-422 

12. Breda Mauser  

      30มม รูปท่ี 4.85 

ปืนนาวี 800 นดั

ต่อนาที 

2.5 

กิโลเมตร 

อาวุธปล่อย

น าวิถี 

FFG-457 

FFG-458 

13. อาวุธปล่อยน า  

      วิถี Harpoon  

      รูปท่ี 4.86 

อาวุธน าวิถี - 124 

กิโลเมตร 

เรือผิวน ้า - 

14. ท่อปล่อยอาวุธ 

      น าวิถี Harpoon   

      Block 1C 

      รูปท่ี 4.87 

ท่อปล่อย

อาวุธน าวิถี 

- - - FS-441 

FS-442 

FFG-421 

FFG-422 
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15. ท่อปล่อยอาวุธ 

      น าวิถี Harpoon 

      Block II 

      รูปท่ี 4.88 

ท่อปล่อย

อาวุธน าวิถี 

- - - FFG-471 

 

16. อาวุธปล่อยน าวิถี  

      C-802A  

      รูปท่ี 4.89 

อาวุธปล่อย

น าวิถี 

- 120 

กิโลเมตร 

เรือผิวน ้า - 

17. ท่อปล่อยน าวิถี  

      C-802A 2Cellx2 

      รูปท่ี 4.90 

ท่อปล่อย

อาวุธน าวิถี 

- - - FFG-457 

FFG-458 

18. อาวุธปล่อยน าวิถี 

      C-801 รูปท่ี 4.91 

อาวุธปล่อย

น าวิถี 

- 42 

กิโลเมตร 

เรือผิวน ้า - 

19. ท่อปล่อยน าวิถี  

      C-801 2Cellx2 

      รูปท่ี 4.92 

ท่อปล่อย

อาวุธน าวิถี 

- - - FFG-455 

FFG-456 

20. อาวุธปล่อยน าวิถี   

      RIM-162 ESSM 

      รูปท่ี 4.93 

อาวุธปล่อย

น าวิถี 

- 92 

กิโลเมตร 

อาวุธปล่อย

น าวิถี 

- 

21. ท่อปล่อยอาวุธ 

      น าวิถีแนวด่ิง  

      Mk 14 VLS   

      8Cell รูปท่ี 4.94 

ท่อปล่อย

อาวุธน าวิถี 

- - - FFG-471 

FFG-421 

FFG-422 

22. ท่อปล่อยอาวุธ 

      น าวิถี Octuple  

      Albatross SAM 

      8 Cell รูปท่ี 4.95 

ท่อปล่อย

อาวุธน าวิถี 

- - - FS-441 

FS-442 
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รูปท่ี 4.74 ป้อมปืน Type 79 100มม แท่นคู ่

 

 
รูปท่ี 4.75 ป้อมปืน Type H/PJ33 100มม แท่นคู ่

 

 
รูปท่ี 4.76 ป้อมปืน Type 76A 37มม แท่นคู ่
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รูปท่ี 4.77 ป้อมปืน Type 76 37มม แท่นคู ่

 

 
รูปท่ี 4.78 ป้อมปืน OTO Melara 76มม 

 

 
รูปท่ี 4.79 ป้อมปืน 40L70 แทน่คู ่
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รูปท่ี 4.80 ป้อมปืน 40L70 แทน่เด่ียว 

 

 
รูปท่ี 4.81 ป้อมปืน OTO Melara 76มม Super Rapid 

 

 
รูปท่ี 4.82 ป้อมปืน Mk 45 Mod 2 



120 

 

 

 
รูปท่ี 4.83 ป้อมปืน Mk 15 Phalanx 

 

 
รูปท่ี 4.84 ป้อมปืน DS30M Mk 44 

 

 
รูปท่ี 4.85 ป้อมปืน Breda Mauser 30มม แทน่คู ่
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รูปท่ี 4.86 อาวุธปล่อยน าวิถี Harpoon 

 

 
รูปท่ี 4.87 ทอ่ปล่อยอาวุธน าวิถี Harpoon Block 1C 

 

 
รูปท่ี 4.88 ทอ่ปล่อยอาวุธน าวิถี Harpoon Block II 



122 

 

 

 

 
รูปท่ี 4.89 อาวุธปล่อยน าวิถี C-802A 

 

 
รูปท่ี 4.90 ทอ่ปล่อยอาวุธน าวิถี C-802A 

 

 
รูปท่ี 4.91 อาวุธปล่อยน าวิถี C-801 
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รูปท่ี 4.92 ทอ่ปล่อยอาวุธน าวิถี C-801 

 

 
รูปท่ี 4.93 อาวุธปล่อยน าวิถี RIM-162 ESSM 

 

 
รูปท่ี 4.94 ทอ่ปล่อยอาวุธน าวิถี Mk 14 VLS 
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รูปท่ี 4.95 ทอ่ปล่อยอาวุธน าวิถี Octuple Albatross SAM 

 

4.7.2 โมเดลประกอบฉำก 

ในส่วนของโมเดลประกอบฉากต่าง  ๆ ทางผู ้พัฒนาจะท าโมเดลท่ีทาง 

 อีปิคเกม แจกฟรีมาใชป้ระกอบฉากภายในเกม ดงัรูปท่ี 4.96 โดยจะประกอบไปดว้ย

ดงัน้ี  

 - Megascans Trees : European Hornbeam 

   - Northeastern US Plants and Ecoststems 

 

รูปที ่4.96 โมเดลตวัอยา่งของอีปิกเกมท่ีแจกฟรี 
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4.7.3 แผนท่ีส ำหรับกำรเล่น 

ในส่วนของการสร้างแผนท่ีส าหรับการเล่นเกมจะสร้างด้วยโปรแกรม  

เวิลด์ครีเอเตอร์ ดงัรูปท่ี 4.97 โดยน าพื้นท่ีจะแผนท่ีจริงมาอา้งอิงเพื่อสร้างเป็นแผนท่ี 

 3มิติ โดยน าพื้นท่ีทะแถบทะเลชวามาอา้งอิงในการสร้างแผนท่ี ดงัรูปท่ี 4.98 

 

 
รูปที่ 4.97 ภาพการสร้างแผนท่ีในโปรแกรมเวิลดค์รีเอเตอร์ 

 

 
รูปที่ 4.98 พ้ืนท่ีแถบทะเลชวา 
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เม่ือสร้างในโปรแกรมเวิลดค์รีเอเตอร์เสร็จเรียบร้อยแลว้ก็น าเขา้สู่โปรแกรม

อลัเรียลเอนจิน และท าการปรับแมทเทียเรียลใหส้ามารถใชใ้นเกมไดอ้ยา่งสมจริง 

พร้อมเพิ่มส่ิงแวดลอ้มต่าง ๆ ใหส้วยงามดงัรูปท่ี 4.99 – 4.100 

 

รูปท่ี 4.99 แผนท่ีภายในเกม 

 

   

             รูปท่ี 4.100 ส่ิงแวดลอ้มภายในแผนท่ี 
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บทที ่5 

วเิครำะห์และสรุปผลกำรด ำเนินงำน 

5.1 สรุปภำพรวมโครงงำน 

 การจดัท าโครงงานพฒันาเกมเกมจ าลองกลยุทธ์การสู้รบทางทะเลตามเวลาจริงประเภทผูเ้ล่น

หลายคนแบบออนไลน์ มีจุดมุ่งหมายเพื่อสร้างเกมจ าลองการรบทางทะเลต้นแบบให้กับ กองการ  

จ าลองยุทธ  ศูนยศึ์กษายุทธศาสตร์ทหารเรือ กรมยุทธศึกษาทหารเรือ เพื่อน าไปต่อยอดในการพฒันา 

บุคลาการของทางกองทพัเรือ โดยภายในเกมนั้นจะมีเรือรบท่ีเป็นเรือรบของประเทศไทยเป็นหลัก  

ซ่ึงเหมาะสมท่ีจะใชง้านในกองทพัเรือของประเทศไทย 

 โดยในโครงงานไดมุ้่งเนน้ไปท่ีการพฒันาในส่วนของระบบ AI เป็นหลกั อีกทั้งยงัมีการพฒันา

ในส่วนของระบบผูเ้ล่นหลายคน ตลอดจนส่วนของหนา้ติดต่อผูใ้ชง้านต่าง ๆ 

 

5.2 สรุปผลกำรด ำเนินงำน 

 จากการพฒันาด าเนินงานตลอดระยะเวลา 8 เดือนท่ีผา่นมาสรุปรายละเอียดของงานทั้งหมดได้

ดงัตารางท่ี 5.1 

งาน ผลการด าเนินงาน 

1. วิเคราะห์และออกแบบระบบ  
2. การออกแบบระบบเกม  

     2.1 ออกแบบเน้ือเร่ือง 
 

     2.2 ออกแบบแผนท่ีตวัอย่าง 
 

     2.3 ออกแบบส่วนประสานงานผูใ้ช ้  
     2.4 ออกแบบเง่ือนไขการวดัคะแนนเม่ือจบเกม  
3. การพฒันาระบบเกมเพลย ์  

    3.1 ระบบควบคุมตวัละคร/คล่ือนท่ี  
    3.2 ระบบควบคุมมุมกลอ้งทั้งสามมิติและสองมิติ  
    3.3 ระบบเลือกฝ่าย  
    3.4 ระบบแผนท่ีทั้งสามมิติและสองมิติ  
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    3.5 ระบบควมคุมอาวุธและโจมตี  
    3.6ระบบอาวุธน าวิถีและอาวุธไม่น าวิถี  
    3.7 ระบบดิพลอยเรือรบ  
    3.8 ระบบจดัการต่างๆเก่ียวกบักลุ่มเรือรบ  
    3.9 ระบบเรดาร์ตรวจจบัของอุปกรณ์ต่างๆในเรือรบ  
    3.10 ระบบแสดงค่าสถานะต่างๆของเรือรบ  
    3.11 ระบบเพิ่มลดความเร็วของเวลาในเกม  
    3.12 ระบบแสดงธงหมายเลขเรือแต่ละล า  
    3.13 หนา้ต่างแสดงเรือรบทั้งหมดในเกม  
    3.14 ระบบค านวนแสดงผลลพัทั้งหมดเม่ือจบเกมเป็นตวัเลข  
4. การพฒันาระบบผูเ้ล่นหลายคน  

    4.1 ระบบสร้างหอ้ง  
    4.2 ระบบเขา้ร่วมหอ้ง  

ตารางท่ี 5.1 สรุปผลการด าเนินงาน 

 

5.3 ปัญหำและอุปสรรคท่ีพบ 

1. การด าเนินงานเก่ียวกบัระบบผูเ้ล่นหลายคนมีพื้นท่ีใหศึ้กษาค่อนขา้งนอ้ยจึงสร้างปัญหาใน การ

ตดัสินใจเลือกระบบเซิฟเวอร์ท่ีเหมาะสม 

2. คอมพิวเตอร์ของคณะผูพ้ฒันามีสเปคท่ีค่อนขา้งต ่าจึงสร้างปัญหาความล่าชา้ในการพฒันา 

5.4 ข้อจ ำกดัของกำรพฒันำ 

1. หนา้แสดงขอ้มูลเรือในแต่ละประเภทขาดการแสดงขอ้มูลเรือเน่ืองจากเวลาท่ีจ ากดั 

2. ระบบฟิสิกส์ของน ้าทะเลท่ีไม่สมจริงเท่าท่ีควร 

3. แผนท่ีใหเ้ลือกเล่นมีแค่ 1 แผนท่ี 

5.5 แนวทำงในกำรพฒันำต่อยอด 

1. เพื่มแผนท่ีใหมื้อความหลากหลายมากยิง่ขึ้น 

2. พฒันาระบบฟิสิกส์ของน ้าทะเลใหมี้ความสมจริงมากขึ้น 

3. เพื่มประเภทยนิูตใหมี้ความหลากหลายขึ้นเช่น เคร่ืองบิน เฮลิคอปเตอร์ 
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4. เพิ่มประเภทอาวุธต่างๆใหม้ากขึ้น 

5. พฒันาระบบผูเ้ล่นหลายคนใหมี้ความเสถียรมากยิง่ขึ้น 

6. พฒันาระบบอาวุธใหมี้ความสมจริงมากยิง่ขึ้น 

7. พฒันาระบบ AI ของยูนิตให้มีฟังกช์ัน่การท างานท่ีหลากหลายและสมจริงยิง่ขึ้น 
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ภำคผนวก ก. 

คู่มือกำรใช้งำนส ำหรับขอควำมคดิเห็นของผู้ใช้งำน 
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เน่ืองจากทางคณะผูพ้ฒันาตอ้งการท่ีจะขอความคิดเห็นจากฝู้ใชง้านจริงจากศูนยศึ์กษา

ยทุธศาสตร์ทหารเรือทางคณะผูจ้ดัท าจึงจดัท าคู่มือแนะน าการใชง้านเบ่ืองตน้เพื่อง่ายต่อการท าความ

เขา้ใจของระบบในส่วนต่างๆ โดยเน้ือหาของคู่มือการใชง้านจะแสดงดงัต่อไปน้ี 

 

1. ขั้นตอนกำรติดตั้งโปรแกรม 

 

1. เม่ือท าการดาวน์โหลดไฟลเ์สร็จเรียบร้อยแลว้ จะไดไ้ฟลท่ี์มีช่ือวา่ Naval_Warfare_Online.zip ดงัรูป

ท่ี ก.1 

 

 
รูปท่ี ก.1 ไฟลข์องโปรแกรม Naval_Warfare_Online 

 

2. ท าการแตกไฟล ์(Extract files) Naval_Warfare_Online.zip ดงัรูปท่ี ก.2 

 

 
รูปท่ี ก.2 ขั้นตอนการแตกไฟลโ์ปรแกรม 
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3. เม่ือท าการแตกไฟลเ์สร็จเรียบร้อยแลว้นั้นจะไดท่ี้มีช่ือว่า Naval_Warfare_Online ดงัรูปท่ี ก.3 โดยมี

ไฟลภ์ายในประกอบไปดว้ยไฟลต่์าง ๆ โดยสามารถเขา้ไปดูไฟลโ์ปรแกรมทั้งหมดไดโ้ดยการเขา้ไปท่ี 

Naval_Warfare_Online > WindowsNoEditor เม่ือเขา้สู่ไฟลแ์ลว้จะพบกบัไฟลต์่าง ๆ ดงัรูปท่ี ก.4 

 

 
รูปท่ี ก.3 ไฟลโ์ปรแกรมหลงัจากแตกไฟลเ์รียบร้อยแลว้ 

 

 
รูปท่ี ก.4 ไฟลต์่าง ๆ ภายในไฟลข์องโปรแกรม 

 

โดยสามารถเขา้สู่โปรแกรมไดโ้ดยคลิกท่ีไฟลท่ี์มีช่ือวา่ Senior_Project.exe เพื่อเขา้สู่โปรแกรม 
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2. ส่ิงทีต้่องเตรียมส ำหรับโปรแกรมจ ำลอง 

ส่ิงท่ีจ าเป็นตอ้งเตรียมส าหรับการใช้โปรแกรม ในกรณีท่ีตอ้งการเล่นแบบผูเ้ล่นหลายคน โดย

โปรแกรมท่ีจ าเป็นตอ้งมีคือ โปรแกรม Steam 

โปรแกรม Steam คือ แฟลตฟอร์มส าหรับให้บริการเกม โดยผูเ้ล่นสามารถซ้ือวิดีโอเกมและ

ดาวน์โหลดวิดีโอเกม ไปจนถึงซอฟแวร์ต่าง ๆ โดย Steam ยงัเป็นผูใ้หบ้ริการระบบเครือข่ายส าหรับเกม

ท่ีมีผูเ้ล่นหลายคนอีกด้วย ซ่ึงในขั้นตอนท่ีผูพ้ฒันาใช้พฒันาโปรแกรมจ าลองนั้น ผูพ้ฒันาได้เลือกใช้

บริการของระบบเครือข่ายส าหรับเล่นโหมดผูเ้ล่นหลายคนภายในโปรแกรมจ าลอง จึงจ าเป็นตอ้งดาวน์

โหลดโปรแกรม Steam ในกรณีท่ีตอ้งการเล่นเกมจ าลองในแบบผูเ้ล่นหลายคน  

โดยสามารถดาวน์โหลดโปรแกรม Steam ไดท่ี้ลิ้งค ์: https://store.steampowered.com/about/ 

 

วิธีกำรดำวน์โหลดและติดตั้งโปรแกรม Steam 

1. เม่ือคลิกเขา้สู่ลิ้งคด์าวน์โหลดดา้นบนจะพบกบั หนา้เวบ็ไซตด์งัรูปท่ี ก.5 

 
รูปท่ี ก.5 เวบ็ไซตส์ าหรับดาวน์โหลดโปรแกรม Steam 
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2. กดท่ีปุ่ ม INSTALL STEAM เพื่อดาวน์โหลดไฟลส์ าหรับติดตั้งโปรแกรม Steam เม่ือดาวน์โหลด

เสร็จส้ินจะไดไ้ฟลท่ี์มีช่ือวา่ SteamSetup.exe ดงัรูปท่ี ก.6 

 
รูปท่ี ก.6 ไฟลส์ าหรับติดตั้ง Steam 

 

3. คลิกท่ีไฟล ์SteamSetup.exe เพื่อเร่ิมการติดตั้ง Steam จบพบกบัหนา้ต่างดงัรูปท่ี ก.7 ใหด้ าเนินการ

ติดตั้งจนเสร็จ เป็นอนัเสร็จส้ินการติดตั้งโปรแกรม Steam 

 
รูปท่ี ก.7 หนา้ต่างติดตั้งโปรแกรม Steam 

 

โดยการท่ีจะลงช่ือเขา้ใช ้เขา้สู่โปรแกรม Steam จ าเป็นตอ้งสมคัรสมาชิก Steam เสียก่อนโดย

วิธีการสมคัรสามารถท าตามวิธีการในเวบ็ไซตใ์นลิ้งคด์งักล่าวท่ีปรากฎ : 

https://www.goodtipit.com/how-to-sign-up-for-steam/ โดยเวบ็ไซตด์งักล่าวจะแสดงทั้งวิธีการติดตั้ง

โปรแกรมและการสร้างบญัชีผูเ้ล่นส าหรับโปรแกรม Steam 
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3. เง่ือนไขในกำรเข้ำเล่นแบบผู้เล่นหลำยคน 

 เง่ือนไขส าคญั ในกรณีท่ีตอ้งการเขา้ร่วมเล่นห้องเกมจ าลองกบัผูอ่ื้น จ าเป็นตอ้งเป็นเพื่อนกนัใน 

Steam จึงจะสามารถคน้หาห้องเกมจ าลองของผูเ้ล่นคนอ่ืนได ้เช่นเดียวกบัการสร้างห้องหรือเป็นเจา้ของ

หอ้งเพื่อใหผู้เ้ล่นคนอ่ืนเขา้ร่วมการเล่นเกมจ าลอง ผูเ้ล่นอ่ืนจะสามารถคน้หาหอ้งของผูเ้ล่นไดก้็ต่อเม่ือผู ้

เล่นเป็นเพื่อนกบัผูเ้ล่นอ่ืนใน Steam 

 

 เง่ือนไขการเพิ่มเพื่อนใน Steam: โปรแกรม Steam มีกฎในการเพิ่มเพื่อน คือจะตอ้งเป็นผูเ้ล่นท่ี

มีการใชจ่้ายเงินภายในโปรแกรม Steam ไม่วา่จะซ้ือซอฟแวร์หรือเกม ดว้ยเงินเป็นจ านวน 5 USD หรือ 

168.50 บาท จึงจะสามารถเพิ่มเพื่อนคนอ่ืน ๆ ได ้

 

 ค าแนะน าของผูจ้ดัท า: โปรแกรมจ าลอง Naval Warfare Online สามารถท่ีจะเล่นคนเดียวเพื่อ

ทดสอบการจ าลองเบ้ืองตน้ได ้ผูเ้ล่นสามารถทดลองเกมจ าลองเบ้ืองตน้ดว้ยตนเองได ้หรือท าการนดั

หมายเพื่อทดสอบเป็นกลุ่มโดยคณะผูจ้ดัท ามีบญัชี Steam ส าหรับการทดสอบอยูแ่ลว้ส าหรับผูเ้ขา้ร่วม

ทดสอบโดยทุกบญัชี Steam ไดท้ าการเพิ่มเพื่อนบญัชี Steam ของคณะผูจ้ดัท าเป็นท่ีเรียบร้อยแลว้ บญัชี

เหล่านั้นจึงมีความพร้อมส าหรับการทดสอบการเล่น โดยคณะผูจ้ดัท าจะท าการสร้างหอ้งใหผู้เ้ขา้ร่วม

ทดสอบ เขา้ร่วมเกมเพื่อทดสอบ 
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4. วิธีกำรใช้งำนโปรแกรมขั้นต้น 

เม่ือเขา้สู่โปรแกรมแลว้จะพบกบัหนา้เมนูหลกั ดงัรูปท่ี ก.8 เป็นหนา้จอเมนูหลกัของโปรแกรม 

 
รูปท่ี ก.8 หนา้เมนูหลกัโปรแกรม 

 

โดยองคป์ระกอบของหนา้เมนูหลกั (Main menu) ไดแ้ก่ 

 1. ส่วนแสดงผลช่ือผู้เล่น เป็นส่วนท่ีจะแสดงรายละเอียดของผูเ้ล่น 

 2. ปุ่มเข้ำร่วมโหมดกำรเล่นหลำยคน (Multiplayer) เป็นปุ่ มส าหรับกดเขา้สู่หนา้การคน้หาหอ้ง 

และสร้างหอ้งจ าลอง 

3. หน้ำแสดงข้อมูลยำนพหนะภำยในโปรแกรม (Armory) เป็นหนา้ท่ีผูเ้ล่นสามารถเขา้เพื่อดู 

รายละเอียดของยานพหนะทั้งหมดในโปรแกรมจ าลองได ้

4. ปุ่มออกจำกโปรแกรมจ ำลอง 

 

ถา้ผูเ้ล่นตอ้งการสร้างห้องจ าลองหรือคน้หาหอ้งจ าลองผูเ้ล่นสามารถกดปุ่ มเพื่อเขา้สู่หนา้การ

คน้หาหอ้งจ าลองหรือสร้างห้องจ าลองได้ 

 

เม่ือผูเ้ล่นท าการกดปุ่ มเขา้ร่วมโหมดผูเ้ล่นหลายคน (Multiplayer) จะพบกบัหนา้จอดงัรูปท่ี ก.9 
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รูปท่ี ก.9 หนา้ผูเ้ล่นหลายคนส าหรับคน้หาห้องจ าลองหรือสร้างห้องจ าลอง 

 

องคป์ระกอบของหนา้ผูเ้ล่นหลายคน (Multiplayer) ไดแ้ก่ 

 1. ปุ่มส ำหรับสร้ำงห้องจ ำลอง (Create) เป็นปุ่ มส าหรับใหผู้เ้ล่นสามารถสร้างห้องจ าลองและ 

ใหผู้อ่ื้นเขา้ร่วมเกมจ าลองได ้

2. หน้ำต่ำงแสดงรำยช่ือห้องกำรจ ำลองท่ีผู้เล่นสำมำรถเข้ำร่วมได้ (Wargame List) โดยรายช่ือ 

หอ้งท่ีแสดงบนหนา้ต่างแสดงรายช่ือห้องเป็นหอ้งจ าลองทั้งหมดท่ีผูเ้ล่นสามารถเขา้ร่วมการ 

จ าลองไดโ้ดยการกดท่ีปุ่ มเขา้ร่วม (Join) เพื่อเขา้ร่วมหอ้งนั้น ๆ 

3. ปุ่มรีเฟรชรำยช่ือห้อง (Refresh) เป็นปุ่ มส าหรับคน้หาห้องทั้งหมดใหม่ 

4. ปุ่มย้อนกลบั (Back) เป็นปุ่ มส าหรับยอ้นกลบัไปท่ีหนา้ Main menu 

 

โดยผูเ้ล่นสามารถเลือกไดว้า่ตอ้งการเขา้ร่วมหอ้งเกมจ าลองของผูเ้ล่นคนอ่ืนหรือตอ้งการสร้าง

หอ้งจ าลองเองในกรณีน้ีคณะผูจ้ดัท าจะยกตวัอยา่งทั้งขั้นตอนของการสร้างห้องเองและเขา้ร่วมหอ้งของ

ผูเ้ล่นอ่ืน โดยผูเ้ล่นสามารถเลือกศึกษาไดจ้ากเน้ือหาดา้นล่าง 
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5. ขั้นตอนกำรสร้ำงห้องจ ำลอง 

1. กดปุ่มสร้ำงห้อง (Create) ในหนา้โหมดผูเ้ล่นหลายคน เพื่อเปิดหนา้ต่างสร้างห้องจ าลอง 

ขึ้นมา จะปรากฎหนา้ต่างสร้างหอ้งดงัรูปท่ี ก.10 

 

 
รูปท่ี ก.10 หนา้ต่างส าหรับสร้างหอ้งจ าลอง 

 

องคป์ระกอบของหนา้ต่างสร้างหอ้งจ าลอง ไดแ้ก่  

 1. กล่องก ำหนดควำมจุของห้องจ ำลอง (Capacity) เป็นกล่องท่ีผูเ้ล่นสามารถกดเพื่อเลือก 

ความจุของห้องจ าลองได ้ตั้งแต่ 1 ถึง 15 คน (15 คนเป็นความจุสูดสุดท่ีตั้งไว ้

ส าหรับเวอร์ชัน่พฒันาน้ี)  

2. กล่องก ำหนดช่ือห้องจ ำลอง (Room name) ผูเ้ล่นสามารถกดเพื่อตั้งช่ือของหอ้ง 

จ าลองได ้

3. ปุ่มยืนยันกำรสร้ำงห้องจ ำลอง (Create room) ปุ่ มส าหรับยนืยนัการสร้างหอ้ง 

จ าลองเม่ือผูเ้ล่นท าการกดปุ่ มสร้างหอ้งจ าลอง โปรแกรมจะท าการสร้างหอ้งจ าลอง 

ตามรายละเอียดท่ีผูเ้ล่นก าหนดไว ้โดยผูเ้ล่นอ่ืนท่ีเป็นเพื่อนกบัผูเ้ล่นใน Steam จะ 

สามารถเห็นห้องของผูเ้ล่นได ้

4. ปุ่มปิดหน้ำต่ำงสร้ำงห้อง (Cancel) 
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2. ก าหนดรายละเอียดของห้องจ าลองและกดปุ่ มสร้างหอ้งจ าลอง (Create room) จะเขา้สู่หนา้   

ลอ็บบ้ีของ ห้องจ าลองดงัรูปท่ี ก.11 

 

 

รูปท่ี ก.11 หนา้ลอ็บบ้ีของห้องจ าลอง 

 

องคป์ระกอบของหนา้ล็อบบ้ีของหอ้งจ าลอง ไดแ้ก่ 

 1. กล่องแสดงรำยช่ือผู้เล่นท้ังหมดท่ีอยู่ในลอ็บบีข้องห้องจ ำลอง (Player list) โดยจะแสดง 

              รายช่ือของผูเ้ล่นทั้งหมดท่ีอยูใ่นห้องจ าลอง ณ เวลานั้น 

 2. กล่องแสดงรำยช่ือผู้เล่นท่ีอยู่ในแต่ละประเทศ โดยจะแสดงสถานะความพร้อม 

              หรือไม่พร้อมในรูปแบบของสี 

 3. ปุ่มเร่ิมเกม เม่ือผูเ้ล่นทั้งหมดในหอ้งอยูใ่นสถานะพร้อมทั้งหมด ผูส้ร้างห้องจ าลอง 

              จึงสามารถกดเร่ิมเกมได ้

ในกรณีท่ีมีผูเ้ล่นอ่ืนเขา้ร่วมเขา้มาจะมีการแสดงช่ือของผูเ้ล่นนั้น ๆ และเม่ือผูเ้ล่นนั้น ๆ ท าการ

เลือกประเทศท่ีตอ้งการอยูก่็จะปรากฎขึ้นดงัรูปท่ี 1.8 โดยสีของผูเ้ล่นท่ีอยูใ่นกล่องของประเทศแต่ละ

ประเทศจะแสดงสีแทนสถานะของผูเ้ล่นวา่ผูเ้ล่นคนนั้น ๆ กดพร้อม (Ready) แลว้หรือไม่ โดยสีแดง

แทนสถานะไม่พร้อม และสีเขียวแสดงถึงสถานะพร้อม เม่ือผูเ้ล่นกดพร้อมทั้งหมดแลว้นั้นผูส้ร้างห้อง

จ าลองจึงจะสามารถกดเร่ิมเกมจ าลองได ้

3. รอใหผู้เ้ล่นอ่ืนกดเตรียมพร้อม เม่ือพร้อมทั้งหมดแลว้ใหผู้เ้ล่นท าการกดเร่ิม (Start) เป็นการ 

 เร่ิมเกม 



145 

 

 

6. ขั้นตอนกำรเข้ำร่วมห้องจ ำลอง 

ในขั้นตอนการเขา้ร่วมหอ้งจ าลองจะตอ้งยอ้นกลบัไปท่ีหนา้ของหนา้ผูเ้ล่นหลายคนส าหรับ

คน้หาหอ้งจ าลองหรือสร้างห้องจ าลอง (Multiplayer) เม่ือผูเ้ล่นเขา้สู่หนา้เล่นแบบผูเ้ล่นหลายคนผูเ้ล่นจะ

พบกบัรายช่ือหอ้งท่ีแสดงขึ้นมาใน กล่องรายช่ือของหอ้งดา้นขวามือ ดงัรูปท่ี ก.12 

 

 
รูปท่ี ก.12 หนา้ผูเ้ล่นหลายคนส าหรับคน้หาห้องจ าลองหรือสร้างห้องจ าลอง 

 

โดยมีขั้นตอนการเขา้ร่วมห้องจ าลองท่ีผูเ้ล่นอ่ืนสร้างหอ้งจ าลองขึ้นและเป็นเพื่อนกบัผูเ้ล่นใน 

Steam ผูเ้ล่นจะสามารถเห็นห้องดงักล่าวได ้เม่ือเห็นหอ้งจ าลองท่ีตอ้งการเขา้ร่วมเรียบร้อยแลว้นั้น ผูเ้ล่น

สามารถกดปุ่ มเขา้ร่วมหอ้งจ าลองได ้โดยกดท่ีปุ่ ม Join ดา้นขวาดงัรูปท่ี ก.13 

 

 
รูปท่ี ก.13 รายช่ือห้องท่ีแสดงขึ้นท่ีผูเ้ล่นสามารถเขา้ร่วมได ้
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1. ผูเ้ล่นกดเขา้ร่วมรายช่ือห้องท่ีแสดงขึ้นมา เม่ือคน้หาหอ้งท่ีตอ้งการเขา้ร่วมไดแ้ลว้ 

 

โดยเม่ือผูเ้ล่นไดท้ าการเขา้ร่วมหอ้งเรียบร้อยแลว้โปรแกรมจะน าผูเ้ล่นเขา้มาอยูใ่นหนา้ลอ็บบ้ี

ของหอ้งนั้น ๆ ดงัรูปท่ี ก.14 

 

 
รูปท่ี ก.14 หนา้ห้องลอ็บบ้ีท่ีผูเ้ล่นไดเ้ขา้ร่วม 

 

 องคป์ระกอบของหนา้ล็อบบ้ีท่ีของผูเ้ล่นท่ีเขา้ร่วม ไดแ้ก่ 

 1. กล่องแสดงรำยช่ือผู้เล่นท้ังหมดท่ีอยู่ในลอ็บบีข้องห้องจ ำลอง (Player list) โดยจะแสดง 

              รายช่ือของผูเ้ล่นทั้งหมดท่ีอยูใ่นห้องจ าลอง ณ เวลานั้น 

2. กล่องแสดงรำยช่ือผู้เล่นท่ีอยู่ในแต่ละประเทศ โดยจะแสดงสถานะความพร้อม 

หรือไม่พร้อมในรูปแบบของสี 

3. ปุ่มเข้ำร่วมประเทศแต่ละประเทศ โดยผูเ้ล่นสามารถกดปุ่ มเขา้ร่วมเพื่อเขา้ร่วม 

ประเทศนั้น ๆ  

4. ปุ่มกดพร้อมและยกเลกิพร้อม (Ready) โดยเม่ือผูเ้ล่นท าการเลือกประเทศท่ีตอ้งการ 

เขา้ร่วมเรียบร้อยแลว้ผูเ้ล่นจะสามารถกดปุ่ มพร้อมได ้และสถานะของผูเ้ล่นจะอยู่ใน 

สถานะพร้อม 
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 5. เม่ือพร้อมส าหรับเกมจ าลองแลว้ใหผู้เ้ล่นท าการกดปุ่ มพร้อม (Ready) 

6. รอใหผู้เ้ล่นทั้งหมดท่ีอยูใ่นหอ้งลอ็บบ้ีกดพร้อมและรอใหผู้ส้ร้างห้องกดเร่ิมเกม 

 

7. กำรควบคุมเบ้ืองต้นภำยในเกมจ ำลอง 

ตำรำง ก.1 ปุ่มและกำรควบคุมเบื้องต้นภำยในเกมจ ำลอง 

ปุ่ม รำยละเอยีด 

J เปิด/ปิดหนา้ต่าง เคร่ืองมือผูส้ร้างหอ้งหรือ Admin menu ในกรณีท่ีผูเ้ล่นเป็น

ผูส้ร้างหอ้ง 

Q เปิดการควบคุมกลอ้งใหส้ามารถร่อนไปในท่ีต่าง ๆ ภายในเกมได้ 

W ควบคุมกลอ้งใหเ้ดินหนา้ ในกรณีท่ีกดเปิดการควบคุมกลอ้งแลว้ 

A ควบคุมกลอ้งใหไ้ปทางซา้ย ในกรณีท่ีกดเปิดการควบคุมกลอ้งแลว้ 

S ควบคุมกลอ้งใหถ้อยหลงัออก ในกรณีท่ีกดเปิดการควบคุมกลอ้งแลว้ 

สกอเมำส์กลำง 

(Scroll เมำส์) 

ซูมเขา้ออกแผนท่ี 2 มิติ 

คลกิขวำค้ำง 

และ ลำก 

ลากแผนท่ี 2 มิติไปในทิศทางต่าง ๆ ท่ีตอ้งการ (มีผลแค่ในกรณีท่ีเปิดหนา้จอ 2 

มิติอยูเ่ท่านั้น) 

คลกิซ้ำยค้ำง 

และ ลำก 

เป็นการควบคุมมุมกลอ้งใหไ้ปในทิศทางต่าง ๆ ท่ีตอ้งการ (มีผลแค่ในกรณีท่ีเปิด

หนา้จอแบบ 3 มิติอยูเ่ท่านั้น) 
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8. องค์ประกอบของระบบจ ำลองกำรรบและวิธีกำรใช้ 

เม่ือเขา้สู่ห้องเกมจ าลองจะพบกบัหนา้จอดงัรูปท่ี ก.15 

 
รูปท่ี ก.15 หนา้จอส าหรับเล่นเกมจ าลอง 

 

โดยมีองคป์ระกอบดงัรูปท่ี ก.15 โดยจะอธิบายความหมายและการใชข้องแต่ละหมายเลขดงั

เน้ือหาต่อไปน้ี 

8.1 ระบบวำงยูนิตภำยในแผนท่ี 

เม่ือผูเ้ล่นเปิดหนา้ต่างส าหรับวางยนิูตในแผนท่ีขึ้นมาแลว้จะพบกบัหนา้ตาท่ีมีลกัษณะ

ดงัรูปท่ี ก.16 

 
            รูปท่ี ก.16 ระบบวางยนิูต 

โดยผูเ้ล่นสามารถเปิดหนา้ต่างระบบวางยนิูตบนแผนท่ีผา่นแถบเมนูหลกัของหนา้เล่นเกม

จ าลอง (Mission editor) ดงัรูปท่ี ก.17 
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รูปท่ี ก.17 หนา้ต่างเมนูหลกั 

โดยหนา้ต่างวางยนิูตจะประกอบไปดว้ยหลายส่วน ไดแ้ก่  

8. ช่ือกลุ่ม (Name) โดยผูเ้ล่นสามารถเลือกกลุ่มท่ีตอ้งการจะใหยู้นิตนั้น ๆ เป็น สมาชิกได ้โดยจะ

เลือกไดก้็ต่อเม่ือผูเ้ล่นไดท้ าการสร้างกลุ่มหรือมีกลุ่มอยูแ่ลว้เท่านั้น ดงัรูปท่ี ก.18 

 

 
รูปท่ี ก.18 Combo box ส าหรับเลือกกลุ่ม 

 

9. ประเภทของยูนิต (Type) โดยผูเ้ล่นสามารถเลือกประเภทของยูนิตท่ีผูเ้ล่น ตอ้งการท่ีจะวางลง   

บนแผนท่ี ดงัรูปท่ี ก.19 และเม่ือผูเ้ล่นเลือกประเภทเรียบร้อยแลว้ขอ้มูลประเทศ ช่ือของยูนิต และ 

รหัสของยูนิต จะขึ้นมาโดยอตัโนมติั ดงัรูปท่ี ก.20 โดยผูเ้ล่นสามารถแกไ้ข ช่ือของยูนิต และรหัส

ของยนิูตไดก่้อนท่ีจะวางยนิูตบนแผนท่ี 
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รูปท่ี ก.19 Combo box ส าหรับเลือกประเภทของยนิูต 

 

 
รูปท่ี ก.20 ขอ้มูลส าหรับวางยนิูตบนแผนท่ี 

 

10. ประเทศ (Country) ผูเ้ล่นสามารถเลือกประเทศของยูนิตได ้โดยในเกมจะมีทั้งหมด 3 ประเทศ

หรือฝ่าย ไดแ้ก่ ประเทศสีน ้ าเงิน ประเทศสีแดง และประเทศสีเขียว โดยประเทศสีน ้ าเงินและสีแดง

เป็นศตัรูฝ่ายตรงขา้มกัน ส่วนสีเขียวเป็นฝ่ายเป็นกลาง โดยผูเ้ล่นจะถูกบงัคบัให้เลือกประเทศท่ี

ตนเองอยูโ่ดยอตัโนมติั ดงัรูปท่ี ก.21 
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รูปท่ี ก.21 Combo box ส าหรับเลือกประเทศของยนิูต 

 

11. ช่ือของยนิูต (Unit name) เม่ือผูเ้ล่นเลือกประเภทของยนิูตเรียบร้อยแลว้ ช่ือของยนิูตจะขึ้นมา

โดยอตัโนมติัโดยอิงจากประเภทของยนิูตท่ีผูเ้ล่นเลือก และผูเ้ล่นสามารถแกไ้ขช่ือของยนิูตได ้

ก่อนท่ีจะวางบนแผนท่ี ดงัรูปท่ี ก.22 

 

 
รูปท่ี ก.22 แกไ้ขช่ือของยนิูต 

 

12. รหสัของยนิูต (Unit code) โดยรหสัของยนิูตนั้นจะอิงจากประเภทของยนิูตเช่นเดียวกบัช่ือของ

ยนิูต ท่ีผูเ้ล่นเลือกและผูเ้ล่นสามารถแกไ้ขรหสัของยนิูตไดก่้อนท่ีจะวางบนแผนท่ี ดงัรูปท่ี ก.23 
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รูปท่ี ก.23 แกไ้ขรหสัของยนิูต 

 

13.  รายละเอียดของยนิูตท่ีเลือก โดยจะแสดงช่ือ รูป และรายละเอียดของยนิูตท่ีผูเ้ล่นท าการเลือก 
ดงัรูปท่ี ก.24 

 

 
รูปท่ี ก.24 รายละเอียดของยนิูต 

 

14. ปุ่ มส าหรับกดเพื่อวางยูนิตบนแผนท่ี (Set deployment point) โดยเม่ือผูเ้ล่นเลือกและแก้ไข

รายละเอียดของยนิูตเรียบร้อยแลว้ ผูเ้ล่นจะสามารถกดปุ่ ม วางยนิูตบนแผนท่ีได ้เม่ือกดแลว้ทุกช่อง

กรอกรายละเอียดทั้งหมดของยนิูตจะถูกบลอ็ก ดงัรูปท่ี ก.25 และผูเ้ล่นสามารถเลือกจุดท่ีจะวางบน

แผนท่ีไดโ้ดยการคลิกท่ีต าแหน่งบนแผนท่ีเม่ือวางแลว้ ยนิูตจะปรากฎบนแผนท่ี ดงัรูปท่ี ก.26 
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รูปท่ี ก.25 รายละเอียดของยนิูตถกูบลอ็ก 

 

 
รูปท่ี ก.26 ยนิูตปรากฎบนแผนท่ีในจุดท่ีเลือก 

 

 

 

 

 

 

 

 



154 

 

 

8.2 ระบบกลุ่มของยูนิต 

ระบบกลุ่มของยูนิตเป็นระบบท่ีเป็นส่วนประกอบของระบบวางยูนิตบนแผนท่ีในส่วนของช่ือ

ของกลุ่มยูนิตจะมีปุ่ มสร้างกลุ่มอยู่ ดังรูปท่ี ก.27 ผูเ้ล่นสามารถสร้างกลุ่มของยูนิตได้ด้วยการ กดปุ่ ม

สร้างกลุ่มใหม่ เม่ือกดเกมจะแสดงหนา้ต่างท่ีใชใ้นการสร้างกลุ่มโดยผูเ้ล่นสามารถก าหนดช่ือและสีของ

กลุ่มได ้ดงัรูปท่ี ก.28 โดยเม่ือสร้างแลว้กลุ่มท่ีสร้างจะปรากฎใน Combo Box ของ Name เม่ือผูเ้ล่นกด 

Combo Box ก็จะสามารถเลือกกลุ่มนั้นได ้ดงัภาพท่ี ก.29 

 

 
รูปท่ี ก.27 ปุ่ มสร้างกลุ่ม 

 

 
รูปท่ี ก.28 หนา้ต่างสร้างกลุ่มใหม่ 

 

 
รูปท่ี ก.29 กลุ่มท่ีสร้างจะปรากฎในตวัเลือกของ Combo box 

 

 เม่ือวางยนิูตลงบนแผนท่ีเรียบร้อยแลว้แถบยนิูตจะปรากฎกลุ่มของยนิูตและสีของกลุ่มท่ีเลือก

ขึ้นมา ดงัรูปท่ี ก.30 
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รูปท่ี ก.30 กลุ่มของยนิูตปรากฎขึ้นบนแถบยนิูต 

 

8.3 ระบบแถบแสดงรำยช่ือยูนิตและกำรเลือกยูนิตท่ีต้องกำรควบคุม 

เป็นระบบท่ีจะแสดงรายช่ือยูนิตทั้งหมดของประเทศท่ีผูเ้ล่นอยู ่โดยมีองคป์ระกอบหลกัคือ 

แถบของยนิูตพร้อมรายละเอียดของแถบยนิูต โดยผูเ้ล่นสามารถกดท่ีแถบเพื่อเลือกยนิูตท่ีผูเ้ล่นตอ้งการ

ควบคุม โดยแต่ละแถบจะแสดงรายละเอียดของยนิูต ดงัน้ี เลขรหสัยนิูต ประเภทของยนิูต และล าดบั

ของยนิูต รวมไปถึงการแสดงแถบกลุ่มของรายช่ือยนิูตโดยจะแสดงขึ้นมาเหนือแถบของยนิูต เพื่อแสดง

ใหผู้เ้ล่นไดเ้ห็นวา่ยนิูตนั้น ๆ อยูก่ลุ่มใด ดงัรูปท่ี ก.31 

 
รูปท่ี ก.31 แถบแสดงรายช่ือของยนิูต 
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เม่ือยูนิตต่าง ๆ ถูกวางบนแผนท่ีเรียบร้อยแลว้ การท่ีผูเ้ล่นจะสามารถควบคุม ยูนิตท่ีผูเ้ล่นตอ้งการได้

นั้น จะตอ้งเลือกยนิูตเป็นอนัดบัแรก ก่อนท่ีจะควบคุม โดยผูเ้ล่นสามารถเลือกยนิูตได ้2 วิธีหลกั ๆ ไดแ้ก่ 

3. เลือกยนิูตผา่นแถบยนิูต โดยแถบยนิูตนั้นจะอยูท่างซา้ยมือของหนา้จอผูเ้ล่น โดยจะมีรายละเอียดต่าง 
ๆ แสดงโดยแถบยนิูตท่ีแสดงอยูท่ ั้งหมดเป็นยนิูตท่ีผูเ้ล่นสามารถ ควบคุมไดท้ั้งหมด ดงัรูปท่ี ก.32 

 
รูปท่ี ก.32 แถบยนิูต 

 

4. เลือกยูนิตผ่านการกดท่ีสัญลักษณ์ของยูนิต เม่ือยูนิตถูกวางบนแผนท่ี เรียบร้อยแล้วจะปรากฎ

สัญลกัษณ์ของยูนิตขึ้นมา หากผูเ้ล่นตอ้งการท่ีจะควบคุมยูนิตนั้น ๆ ผูเ้ล่นก็สามารถเลือกไดผ้่านการ

กดท่ีสัญลกัษณ์ไดเ้ช่นเดียวกนั ดงัรูปท่ี ก.33 

 

รูปท่ี ก.33 สัญลกัษณ์ของยนิูตท่ีปรากฎบนแผนท่ี 
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เม่ือผูเ้ล่นท าการเลือกยูนิตท่ีตอ้งการควบคุมเรียบร้อยแลว้จะปรากฎรัศมีตรวจจบัต่าง ๆ แสดง

ขึ้นเป็นตวัแทนสัญลกัษณ์ท่ีแสดงถึง รัศมีท าการของอุปกรณ์หรืออาวุธต่าง ๆ ของยูนิต ดงัรูปท่ี ก.34 

โดยวงสีแดง หมายถึง รัศมีของอาวุธ และสีขาวหมายถึง รัศมีของอุปกรณ์ตรวจจบัของยู นิตนั้น ๆ ดงั

ตวัอยา่งในรูปท่ี ก.34 

 
รูปท่ี ก.34 แสดงรัศมีตรวจจบัของยนิูต 

 

ตวัอย่างในรูปท่ี ก.34 ความหมายของแต่ละวงรัศมี ของยูนิตท่ีเลือกมีความหมายคือ ยูนิตท่ีเลือกอยู่คือ 

เรือผิวน ้า รหสั FFG-457 ล าดบัท่ี 16 มีวงรัศมีทั้งหมด 4 วงไดแ้ก่  

วงหมายเลข 1 คือ รัศมีของเรดาร์ของเรือ 

วงหมายเลข 2 คือ รัศมีของอาวุธปล่อยน าวิถีซี-802เอ 

วงหมายเลข 3 คือ รัศมีปืนนาวี Type H/PJ33 100มม แท่นคู่ 

วงหมายเลข 4 คือ รัศมีปืนนาวี Type 76 37มม แท่นคู่ 

โดยแต่ละยูนิตท่ีประเภทต่างกนัจะมีรายละเอียดวงรัศมีแตกต่างกนัขึ้นอยู่กบัอาวุธท่ีติดตั้งบนยูนิต และ

รัศมีตรวจจบัของยนิูตนั้น ๆ 
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8.4 ระบบกำรควบคุมกำรเคล่ือท่ีของยูนิต 

เม่ือผูเ้ล่นท าการเลือกยูนิตท่ีผูเ้ล่นตอ้งการจะควบคุมเรียบร้อยแลว้ ในหนา้ต่างควบคุมดา้นล่าง 

จะปรากฎรายละเอียดต่าง ๆ ท่ีผูเ้ล่นสามารถควบคุมได ้ดงัรูปท่ี ก.35 

 

 
รูปท่ี ก.35 หนา้ต่างควบคุม 

 

โดยในส่วนควบคุมจะประกอบไปดว้ย 2 ส่วนหลกั ๆ ไดแ้ก่  

3. หนา้ต่างรายละเอียดของยนิูต ท่ีจะบอกรายละเอียดต่าง ๆ ของยนิูตดงัรูปท่ี ก.36 

 
รูปท่ี ก.36 หนา้ต่างรายละเอียดของยนิูต 

 

 โดยจะประกอบไปดว้ยองคป์ระกอบต่าง ๆ ไดแ้ก่ ช่ือยนิูต รหสัยนิูต ล าดบัยนิูต ชั้นของยนิูต 

กลุ่มของยนิูต ประเภทของยูนิต เวลาปฎบติัการณ์ของยนิูต ภาพยนิูต และรายละเอียดขนาดของยนิูต 
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4. หนา้ต่างควบคุมการเคล่ือนท่ีของยนิูต จะแสดงแผงควบคุมส่วนต่าง ๆ ของยนิูตดงัรูปท่ี ก.37 

 
รูปท่ี ก.37 หนา้ต่างควบคุมการเคล่ือนท่ี 

 

หนา้ต่างควบคุมการเคล่ือนท่ีจะประกอบไปดว้ยองคป์ระกอบต่าง ๆ ไดแ้ก่  

2.1  รายละเอียดของยนิูต เช่น ช่ือยนิูต รหสัยนิูต รายละเอียดและ 

       ล าดบัของยนิูต 

2.2  แผงควบคุมความเร็ว ท่ีผูเ้ล่นสามารถเพิ่มหรือลดความเร็วในการ 

       เคล่ือนท่ีของยนิูตได ้ดงัรูปท่ี ก.38 

 
รูปท่ี ก.38 แผงควบคุมความเร็ว 

โดยจะมีจอแสดงความเร็วท่ีตั้ง และความเร็วปัจจุบนัอยู ่ดา้นล่างจะเป็นสไลดเ์ดอร์ท่ีผูเ้ล่นสามารถปรับ

เพิ่มลดความเร็วได ้เม่ือผูเ้ล่นปรับความเร็วยนิูตก็จะเคล่ือนท่ีต่างความเร็ว ดงัรูปท่ี ก.39 

 

 
รูปท่ี ก.39 แผงควบคุมความเร็วท่ีความเร็ว 22 นอต 

และสัญลกัษณ์ของยนิูตก็จะแสดงทิศทางของยนิูตโดยแท่งการเคล่ือนท่ี ถา้ยูนิตเคล่ือนท่ีท่ีความเร็วมาก 

แท่งก็จะยาวมากขึ้น และช้ีไปในทิศทางท่ียนิูตก าลงัเดินทาง ดงัรูปท่ี ก.40 
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รูปท่ี ก.40 สัญลกัษณ์ของยนิูตท่ีก าลงัเคล่ือนที 

 

2.3  แผงควบคุมทิศทาง โดยผูเ้ล่นสามารถควมคุมทิศทางใหย้นิูต  

       เดินทางไปในทิศทางท่ีตั้งไว ้โดยการควบคุมทิศทางดว้ยเขม็ทิศ    

       ดงัรูปท่ี ก.41 – ก.42 

 
รูปท่ี ก.41 แผงควบคุมทิศทางท่ีผูเ้ล่นก าหนดทิศทาง 

 

 
รูปท่ี ก.42 ยนิูตท่ีก าลงัเคล่ือนท่ีไปในทิศทางท่ีก าหนด 
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8.5 ระบบแก้ไขรำยละเอยีดของยูนิต  

เม่ือผูเ้ล่นเลือกยูนิตท่ีตอ้งการควบคุมเรียบร้อยแลว้ ผูเ้ล่นสามารถท่ีจะแกไ้ขรายละเอียดของยู

นิตได ้โดยเม่ือเลือกยูนิตท่ีตอ้งการแลว้จะปรากฎปุ่ ม แกไ้ขขึ้นมาในหนา้ต่างของรายละเอียดยูนิต ดงัรูป

ท่ี ก.43 

 
รูปท่ี ก.43 ปุ่ มแกไ้ขรายละเอียดยนิูต 

 

เม่ือกดปุ่ มแกไ้ข จะปรากฎหนา้ต่างแกไ้ขรายละเอียดของยนิูตขึ้นมาดงัรูปท่ี ก.44 โดยผูเ้ล่น

สามารถแกไ้ข กลุ่ม ช่ือ และรหสัของยนิูตได ้เม่ือยนืยนัการแกไ้ข รายละเอียดขา้งตน้ของยนิูตจะเปล่ียน

ตามไปดว้ย 

 
รูปท่ี ก.44 หนา้ต่างแกไ้ขรายละเอยีดยนิูต 
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8.6 ระบบควบคุมอำวุธของยูนิต 

ผูเ้ล่นสามารถควบคุมการท างานหรือการโจมตีอาวุธของยนิูตท่ีก าลงัเลือกควบคุมอยูใ่น

ขณะนั้นได ้โดยหนา้ต่างความคุมอาวุธของยนิูตมีลกัษณะดงัรูปท่ี ก.45 

 
รูปท่ี ก.45 หนา้ต่างควบคุมอาวุธของยนิูต 

 

โดยหนา้ต่างควบคุมอาวุธจะประกอบไปดว้ย 5 ส่วนหลกั ๆ ไดแ้ก่ 

1. เคร่ืองหมายแสดงสถานะของอาวุธ โดยเคร่ืองหมายแสดงสถานะของอาวุธไดแ้ก่ 

     ตำรำงท่ี ก.2 สัญลกัษณ์สถานะอาวุธ 

เคร่ืองหมาย ความหมาย 

 

Ready to targeting หรืออาวุธพร้อมส าหรับ

การรับเป้าหมายส าหรับโจมตีจากผูเ้ล่น 

โดยผูเ้ล่นสามารถกดท่ีสัญลกัษณ์เพื่อระบุ

เป้าหมายได ้

 

Auto targeting หรืออาวุธพร้อมส าหรับ

คน้หาเป้าหมายและโจมตีโดยอตัโนมติั 

 

Reloading หรืออาวุธก าลงับรรจุกระสุนอยู่ 

 

Empty หรืออาวุธไม่มีกระสุนแลว้ 

 

Offline หรืออาวุธอยูใ่นสถานะออฟไลน์ 

หรือปิดระบบอยู ่
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Wait หรืออาวุธอยูใ่นสถานะรอดึงขอ้มูล

จากระบบอาวุธ 

 

Attacking หรืออาวุธก าลงัโจมตีเป้าหมายท่ี

ระบุโดยถา้อาวุธเป็นแบบชนิดป้อมปืนนาวี 

ผูเ้ล่นสามารถเปล่ียนเป้าหมายระหวา่ง

โจมตีไดโ้ดยการกดท่ีสัญลกัษณ์ 

  

2. ช่ือและล าดบัของอาวุธ เช่น อาวุธล าดบัท่ี 1 ช่ือ Type H/PJ33 Twin 100mm  อนัดบัท่ี 2 ช่ือ Type 76 

Twin 37mm เป็นตน้ 

2. จ านวนของอาวุธ โดยแต่ละอาวุธจะแตกต่างกนัไปตามความเป็นจริง เช่น ป้อมปืนนาวี Type H/PJ33 100

มม มีเพียง 1 ป้อมปืน แต่ถา้เป็น C802A   

Launcher 2Cellx2 จะมี 4 ท่อยงิใน 1 ชุด เป็นตน้ 

3.  ปุ่ มความคุมการเปิดปิดอาวุธ โดยผูเ้ล่นสามารถเลือกเปิดและปิดไดโ้ดยการกดปุ่ ม 

ในส่วนของระบบโจมตีนั้นจะถูกแบ่งออกเป็น 2 ส่วนไดแ้ก่   

1. ระบบป้อมปืนเรือ เม่ือเรือของศตัรูเขา้สู่ระยะการยิงของเรือ  ระบบโจมตีเรือทุกอย่างจะถูก

เลือกและควบคุมทิศทางการยิงโดยป้อมปืนใหญ่ท่ีติดอยู่บนเรือ โดยป้อมปืนใหญ่จะเลือกเรือท่ีอยู่ใน

ระยะการยิงท่ีสามารถยิงได้ ซ่ึงระบบป้อมปืนจะสามารถตรวจจบัเรือท่ีอยู่ในระยะการยิงไดท้ั้งหมด 

และจะแสดงรายช่ือเรือทั้งหมดท่ีสามารถยิงไดม้าให้ผูเ้ล่นเลือก เม่ือผูเ้ล่นเลือกเป้าหมายแลว้เรือ ป้อม

ปืนของเรือจะหันไปทางท่ีเรือล านั้นอยู่ และ ตวัปืนใหญ่จะหาองศาในการยงิเรือล านั้น โดยค านวณให้

กระสุนตกลงท่ีเรือเป้าหมายพอดี การค านวณองศาในการยิงใชสู้ตร การเคล่ือนท่ีของโพรเจกไทล์ใน

การค านวณ เม่ือเลง็เป้าส าเร็จ ป้อมปืนใหญ่ก็จะท าการยงิออกไป โดยเป้าหมายท่ีอยูใ่นวงรัศมีของอาวุธ

ท่ีสามารถระบุเป้าหมายได ้จะปรากฎดงัรูปท่ี ก.46 
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รูปท่ี ก.46 ระบุเป้าหมายอาวุธ 

 

เม่ือระบุเป้าหมายส าเร็จป้อมปืนจะท าการค านวณและยงิโดยอตัโนมติัดงัรูปท่ี ก.47 

 
รูปท่ี ก.47 ป้อมปืนยิงเป้าหมายในมุมมอง 3มิติ 

 

2. ระบบอาวุธปล่อยน าวิถี เม่ือเรือของศตัรูไดเ้ขา้มาในระยะยงิอาวุธปล่อยน าวิถีระบบจะแสดง

รายช่ือเรือทั้งหมดท่ีอยูใ่นระยะยงิ ซ่ึงผูเ้ล่นสามารถเลือกเป้าหมายเองได ้และเม่ือผูเ้ล่นเลือกเป้าหมาย
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แลว้ อาวุธน าวิถีก็จะถูกปล่อยออกไปโดยจะแสดงสัญลกัษณ์ของอาวุธปล่อยน าวิถีแสดงออกมาบนแผน

ท่ีดงัรูปท่ี ก.48 – ก.49 

 

 
รูปท่ี ก.48 อาวุธปล่อยน าวิถีถูกปล่อย 

 

 
รูปท่ี ก.49 สัญลกัของอาวุธปล่อยน าวิถีปรากฎบนแผนท่ี 

 

โดยผูเ้ล่นสามารถเลือกกดท่ีสัญลกัษณ์เพื่อดูมุมมอง 3 มิติของ อาวุธปล่อยน าวิถีได ้ดงัรูปท่ี ก.50 
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รูปท่ี ก.50 อาวุธปล่อยน าวิถีร่อนเขา้สู่เป้าหมาย มุมมอง 3มิติ 

 

 8.7 แผงควบคุมรองและระบบแสดงผลยูนิตแบบ 3 มิติ 

 

 
รูปท่ี ก.51 แผงควบคุมรองและระบบแสดงผลยนิูต 

 

   โดยแผงควบคุมรองจะประกอบไปดว้ย 3 องคป์ระกอบ ไดแ้ก่ 

1. ปุ่ มแสดงเคร่ืองหมาย โดยปุ่ มน้ีเม่ือกดแลว้จะมีผลกบัมุมมองแบบ 3 มิติเท่านั้น โดยสามารถกดเพื่อ

เปิดและปิดการแสดงเคร่ืองหมายได ้โดยเม่ือเปิดแลว้เม่ือเขา้มุมมอง 3 มิติจะเห็นเคร่ืองหมายดงัรูปท่ี ก.

52โดยจะแสดงสถานท่ีตั้งและรหสัระบุตวัตนของยนิูตต่าง ๆ ในแผนท่ี 
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รูปที่ ก.52 สัญลกัษณ์แสดงตวัยนิูต 

 

2. ปุ่ มเปิดหน้าต่างระบบเพิ่มลดความเร็วของเวลาในการจ าลองโดยระบบน้ีเป็นระบบท่ีผูส้ร้างห้อง

สามารถใชไ้ดเ้ท่านั้น มีหนา้ท่ีในการเพิ่มลดความเร็วของเวลาในการจ าลอง โดยเม่ือผูเ้ล่นเปิดหน้าต่าง

ระบบเพิ่มลดความเร็วของเวลาจะมีหนา้ต่างลกัษณะดงัรูปท่ี ก.53โดยมีปุ่ มส าหรับเพิ่มและลดความเร็ว

ของเวลาอยู่ เม่ือท าการปรับความเร็วของเกมจะเปล่ียนไปตามค่าท่ีแสดงอยู่ดงัรูปท่ี ก.54 โดยความเร็ว

ของเกมท่ีผูส้ร้างห้องท าการปรับจะส่งผลกบัผูเ้ล่นทุกคนในเกม โดยความเร็วของเกมจะแสดงในส่วน

ของหนา้ต่างแสดงเวลาในเกมดงัรูปท่ี ก.55 

 

 
รูปท่ี ก.53 หนา้ต่างปรับเพ่ิมและลดความเร็วแสดงขึ้น 
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รูปท่ี ก.54 ค่าของเวลาแสดงในหนา้ต่างเพ่ิมลดความเร็วเวลา 

 

 
รูปท่ี ก.55 หนา้ต่างแสดงเวลา 

 

3. ปุ่ มสลบัมุมมองเป็น 3 มิติและ 2 มิติ โดยเม่ือผูเ้ล่นกดท่ีปุ่ มสลบัมุมมอง หนา้เกมจ าลองจะสลบัจาก

มุมมอง 2 มิติเป็น 3 มิติ 
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9. กำรจบเกมจ ำลอง 

เม่ือถึงเวลาจบภารกิจหรือถึงเวลาการจ าลองท่ีตั้งเป้าหมายไวแ้ลว้ ผูส้ร้างหอ้งจ าลอง

สามารถกดปุ่ มจบการจ าลองได ้โดยการกดปุ่ มจบการจ าลอง (End Sim) ในบริเวณแผงควบคุม

หลกั ดงัรูปท่ี ก.56เพื่อจบการจ าลองโดยเม่ือกดปุ่ มจบการจ าลองแลว้การจ าลองจะจบลงและ

แสดงหนา้ต่างดงัรูปท่ี ก.57 

 

 
รูปท่ี ก.56 ต าแหน่งปุ่ มจบการจ าลอง 

 

ปุ่ มจบการจ าลองจะปรากฎในหนา้จอเล่นเกมจ าลองของผูใ้ชท่ี้เป็นผูส้ร้างห้องจ าลองเท่านั้น ใน

กรณีท่ีเป็น ผูเ้ล่นอ่ืนท่ีเขา้ร่วมการจ าลองจะปรากฎเป็นปุ่ มออกจากห้องจ าลองแทน โดยเม่ือกดปุ่ มหยดุ

การจ าลองแลว้จะปรากฎหนา้ต่างแสดงผลลพัธ์ของการจ าลองดงัรูปท่ี ก.57 

 

 
 รูปท่ี ก.57 หนา้ต่างแสดงผลการจ าลอง 

 

  โดยประกอบไปดว้ยส่วนต่าง ๆ ไดแ้ก่ 

1. กล่องแสดงสถานะของยนิูตของแต่ละฝ่าย ดงัรูปท่ี ก.58 
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รูปท่ี ก.58 กล่องสถานะของยนิูตฝ่ายแดง 

 

โดยมีรายละเอียดยนิูต คือ ช่ือของยนิูตและรหสั ประเภทของยนิูต ล าดบัของยนิูต และสถานะ

ของยนิูตแต่ละยนิูต 

 

2. กล่องคะแนนของยนิูต โดยคะแนนจะถูกน ามาคิดและประมวลผลเป็นคะแนนเปอร์เซ็นตข์องแต่ละ

ฝ่าย คิดโดยการดึงค่าคะแนนของยูนิตแต่ละตวัท่ีแตกต่างกนัโดยคิดจากความส าคญัของยูนิต และน า

คะแนนของยูนิตท่ียงัอยู่ในปฎิบติัการณ์ มาคิดกบัคะแนนของยูนิตทั้งหมด เป็นเปอร์เซ็นต์คะแนนดงั

รูปท่ี ก.59 

 
รูปท่ี ก.59 กล่องคะแนนของยนิูต 

 

10. เคร่ืองมือส ำหรับผู้สร้ำงห้อง 

เคร่ืองมือส าหรับผูส้ร้างห้องจ าลอง โดยผูส้ร้างสามารถกด J ท่ีคียบ์อร์ดเพื่อเปิดเมนูเคร่ืองมือ

ผูส้ร้างหอ้งขึ้นมา โดยเมนูของผูส้ร้างหอ้งจะปรากฎขึ้นดงัรูปท่ี ก.60 
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รูปท่ี ก.60 เคร่ืองมือผูส้ร้างห้อง 

 

โดยเคร่ืองมือของผูส้ร้างห้องจะประกอบไปดว้ยปุ่ มต่าง ๆ ท่ีช่วยให้ผูส้ร้างห้องสามารถสลบั

ประเทศไปมาไดส้ะดวกสบายมากขึ้นและยงัเป็นเคร่ืองมือส าคญัท่ีจะท าให้ผูส้ร้างห้องนั้นสามารถเล่น

เกมจ าลองไดแ้บบคนเดียวโดยการสลบัประเทศไปมาเพื่อบงัคบัยูนิตของแต่ละประเทศได ้หรือจะใช้

บทบาทของแอดมินเพื่อท่ีจะสามารถควบคุมทุกอยา่งภายในเกมจ าลอง 

โดยค่า default ของผูส้ร้างห้องคือ admin อยู่แล้วซ่ึงสามารถควบคุมได้ทุกอย่างภายในเกม

จ าลอง ไม่วา่จะควบคุมการเคล่ือนท่ีของยนิูตหรือระบบอาวุธอาวุธของยูนิตในแผนท่ี 

 

วิดีโอสาธิตการใชโ้ปรเเกรม Naval Warface Online 

Link: https://www.youtube.com/watch?v=rlHjJx6sKOY 
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11. รำยละเอยีดของยูนติภำยในโปรแกรมจ ำลอง 

1. ยูนิตเรือและคุณสมบัติในเกม 

ในปัจจุบนัทางผูพ้ฒันาไดท้ าการออกแบบโมเดลเรือไวท้ั้งหมด 17 ล า นอกจากความ

สวยงามของโมเดลแลว้จะตอ้งค านึงถึงประสิทธิภาพของเกมด้วย  ดังนั้นขั้นตอนในการป้ัน

โมเดลจึงตอ้งป้ันให้มีจ านวนโพลีกอนให้น้อยท่ีสุด และโมเดลของเรือแต่ละล าจะถูกน าไป

สร้างเป็นตวัยนิูตต่าง ๆ ซ่ึงจะมีความสามารถท่ีแตกต่างกนั ดงัตารางท่ี ก.3 

 

 ตำรำงท่ี ก.3 ตารางแสดงคุณสมบติัเรือในเกมจ าลอง 

เรือ ความเร็ว ระยะตรวจจบั เลือด คะแนน 

1. เรือหลวงตาปี (FF-431) 20 นอต 55 กิโลเมตร 1102 หน่วย 28 

2. เรือหลวงคีรีรัฐ (FF-432) 20 นอต 55 กิโลเมตร 1102 หน่วย 28 

3. เรือหลวงเจา้พระยา  

    (FFG-455)  

30 นอต 111 กิโลเมตร 1800 หน่วย 33 

4. เรือหลวงบางประกง 

    (FFG-456)  

30 นอต 111 กิโลเมตร 1800 หน่วย 33 

5. เรือหลวงกระบุรี  

    (FFG-457)  

30 นอต 130 กิโลเมตร 1800 หน่วย 34 

6. เรือหลวงสายบุรี 

    (FFG-458)  

30 นอต 130 กิโลเมตร 1800 หน่วย 34 

7. เรือหลวงภูมิพลอดุลยเดช 

    (FFG-471)  

33 นอต 300 กิโลเมตร 3700 หน่วย 50 

8. เรือหลวงนเรศวร 

    (FFG-421)  

32 นอต 250 กิโลเมตร 4000 หน่วย 50 

9. เรือหลวงตากสิน 

    (FFG-422)  

32 นอต 250 กิโลเมตร 4000 หน่วย 50 

10. เรือหลวงรัตนโกสินทร์ 

      (FS-441)  

24 นอต 119 กิโลเมตร 916 หน่วย 43 
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11. เรือหลวงสุโขทยั 

      (FS-442)  

24 นอต 119 กิโลเมตร 916 หน่วย 43 

12. เรือหลวงค ารณสินธุ 

      (FS-531)  

25 นอต 93 กิโลเมตร 475 หน่วย 25 

13. เรือหลวงทยานชล  

      (FS-532)  

25 นอต 93 กิโลมเตร 475 หน่วย 25 

14. เรือหลวงปัตตานี 

      (OPV-551)  

25 นอต 93 กิโลเมตร 1440 หน่วย 21 

15. เรือหลวงนราธวาส 

      (OPV-552)  

25 นอต 93 กิโลเมตร 1440 หน่วย 21 

16. เรือหลวงสัตหีบ 

      (PC-521)  

22 นอต 133 กิโลเมตร 300 หน่วย 26 

17. เรือหลวงคลองใหญ่ 

      (PC-522)  

22 นอต 133 กิโลเมตร 300 หน่วย 26 

 

2. โมเดลอำวุธและคุณสมบัติในเกม 

ในปัจจุบนัทางผูพ้ฒันาไดท้ าการออกแบบโมเดลอาวุธไวท้ั้งหมด 22 อย่างนอกจาก

ความสวยงามของโมเดลแลว้จะตอ้งค านึงถึงประสิทธิภาพของเกมอีกดว้ย  ดงันั้นขั้นตอนใน

การป้ันโมเดลจึงตอ้งป้ันให้มีจ านวนโพลีกอนให้นอ้ยท่ีสุด และโมเดลของอาวุธแต่ละอย่างจะ

ถูกน าไปสร้างเป็นตัวอาวุธต่าง ๆ ท่ีจะติดตั้งอยู่บนยูนิตภายในเกมซ่ึงจะมีความสามารถท่ี

แตกต่างกนั ดงัตารางท่ี ก.4 

 

 ตำรำงท่ี ก.4 ตารางแสดงคุณสมบติัอาวุธในเกมจ าลอง 

ช่ือ ประเภท อตัราการ

ยงิ 

พิสัยการยงิ เป้าหมาย รหสัยนิูตท่ี

ติดตั้ง 

1. Type 79 100มม  

    แท่นคู่ 

ปืนนาวี 60 นดัต่อ

นาที 

22 

กิโลเมตร 

เรือผิวน ้า FFG-455 

FFG-456 
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2. Type H/PJ33  

   100มม แท่นคู่  

ปืนนาวี 60 นดัต่อ

นาที 

22 

กิโลเมตร 

เรือผิวน ้า FFG-457 

FFG-458 

3. Type 76A 37มม  

    แท่นคู่  

ปืนนาวี 240 นดั

ต่อนาที 

8 กิโลเมตร อาวุธปล่อย

น าวิถี 

FFG-457 

FFG-458 

4. Type 76 37มม  

    แท่นคู่  

ปืนนาวี 180 นดั

ต่อนาที 

8 กิโลเมตร อาวุธปล่อย

น าวิถี 

FFG-455 

FFG-456 

5. OTO Melara  

   76มม แท่นเด่ียว 

    

ปืนนาวี 120 นดั

ต่อนาที 

16 

กิโลเมตร 

เรือผิวน ้า FF-431 

FF-432 

FS-441 

FS-442 

FS-531 

FS-532 

OPV-551 

OPV-552 

PC-521 

PC-522 

6. OTO Melara  

   40L70 แท่นคู่  

ปืนนาวี 600 นดั

ต่อนาที 

12 

กิโลเมตร 

อาวุธปล่อย

น าวิถี 

FS-441 

FS-442 

7. OTO Melara    

   40L70 แท่นเด่ียว  

 

ปืนนาวี 300 นดั

ต่อนาที 

12 

กิโลเมตร 

อาวุธปล่อย

น าวิถี 

FF-431 

FF-432 

PC-521 

PC-522 

8. OTO Melara  

   76มม Super  

   Rapid  

ปืนนาวี 120 นดั

ต่อนาที 

16 

กิโลเมตร 

เรือผิวน ้า FFG-471 

9. Mk 45 mod 2  

   127มม  

ปืนนาวี 20 นดัต่อ

นาที 

27 

กิโลเมตร 

เรือผิวน ้า FFG-421 

FFG-422 
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10. Mk 15 Phalanx 

 

ปืนนาวี 3500 นดั

ต่อนาที 

4 กิโลเมตร อาวุธปล่อย

น าวิถี 

FFG-471 

11. DS30M Mk 2  

 

ปืนนาวี 200 นดั

ต่อนาที 

5.1 

กิโลเมตร 

อาวุธปล่อย

น าวิถี 

FFG-471 

FFG-421 

FFG-422 

12. Breda Mauser  

      30มม  

ปืนนาวี 800 นดั

ต่อนาที 

2.5 

กิโลเมตร 

อาวุธปล่อย

น าวิถี 

FFG-457 

FFG-458 

13. อาวุธปล่อยน า  

      วิถี Harpoon  

อาวุธน าวิถี - 124 

กิโลเมตร 

เรือผิวน ้า - 

14. ท่อปล่อยอาวุธ 

      น าวิถีHarpoon   

      Block 1C 

ท่อปล่อย

อาวุธน าวิถี 

- - - FS-441 

FS-442 

FFG-421 

FFG-422 

15. ท่อปล่อยอาวุธ 

      น าวิถีHarpoon 

      Block II 

 

ท่อปล่อย

อาวุธน าวิถี 

- - - FFG-471 

 

16. อาวุธปล่อยน าวิถี  

     C-802A  

อาวุธปล่อย

น าวิถี 

- 120 

กิโลเมตร 

เรือผิวน ้า - 

17. ท่อปล่อยน าวิถี  

      C-802A  

      2Cellx2 

ท่อปล่อย

อาวุธน าวิถี 

- - - FFG-457 

FFG-458 

18. อาวุธปล่อยน าวิถี 

      C-801  

อาวุธปล่อย

น าวิถี 

- 42 

กิโลเมตร 

เรือผิวน ้า - 

19. ท่อปล่อยน าวิถี  

      C-801 2Cellx2 

ท่อปล่อย

อาวุธน าวิถี 

- - - FFG-455 

FFG-456 
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20. อาวุธปล่อยน าวิถี   

      RIM-162 ESSM 

อาวุธปล่อย

น าวิถี 

- 92 

กิโลเมตร 

อาวุธปล่อย

น าวิถี 

- 

21. ท่อปล่อยอาวุธ 

      น าวิถีแนวด่ิง  

      Mk 14 VLS   

      8Cell  

ท่อปล่อย

อาวุธน าวิถี 

- - - FFG-471 

FFG-421 

FFG-422 

22. ท่อปล่อยอาวุธ 

      น าวิถี Octuple  

      Albatross  

      SAM 8 Cell  

ท่อปล่อย

อาวุธน าวิถี 

- - - FS-441 

FS-442 
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ภำคผนวก ข. 

บทสรุปควำมคดิเห็นของผู้เช่ียวชำญ 
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  ทางคณะผูพ้ฒันาไดส่้งตวัโปรแกรมตน้แบบเกมจ าลองกลยุทธ์การสู้รบทางทะเลตามเวลาจริง

ประเภทผูเ้ล่นหลายคนแบบออนไลน์ให้ทางกองการจ าลองยุทธ์ ศูนยศึ์กษายุทธศาสตร์ทหารเรือ 

กรมยทุธศึกษาทหารเรือ กองทพัเรือ ไดท้ดลองใชง้านจริงซ่ึงจะไดข้อ้สรุปดงัน้ี 

 1.ผลการพฒันา 

 2.อุปสรรคในการพฒันา 

 3.ขอ้คิดเห็นเพิ่มเติมในการพฒันาต่อในอนาคต 

ซ่ึงขอ้มูลทั้งหมดดงัต่อไปน้ีไดรั้บการประเมินจาก  

1. นาวาเอก สิทธ์ิ สุวรรณภกัดี หัวหน้าซ่อมบ ารุง กองการจ าลองยุทธ์ ศูนยศึ์กษายุทธศาสตร์

ทหารเรือ กรมยทุธศึกษาทหารเรือ กองทพัเรือ 

2. นาวาโท ธานินนท ์เอกเชิดชูศาสน์ นายทหารเคร่ืองจกัรค านวณ กองการจ าลองยทุธ์ ศูนยศึ์กษา

ยทุธศาสตร์ทหารเรือ กรมยทุธศึกษาทหารเรือ กองทพัเรือ 

3. นาวาโท ณฐัวุฒิ กลางสาทร นกัศึกษาวิเคราะห์สงครามทางเรือ กองศึกษาสงครามทางเรือ ศูนย์

ศึกษายทุธศาสตร์ทหารเรือ กรมยทุธศึกษาทหารเรือ กองทพัเรือ 
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ช่ือโครงงาน เคร่ืองมือจ าลองกลยทุธ์การสู้รบทางทะเลตามเวลาจริงประเภทผูเ้ล่นหลายคนแบบ 

ออนไลน์ 

Project  Naval Warfare Online Multiplayer Real-Time Strategy Games Simulation 

ผูพ้ฒันา  นายณฐัวฒัน์ ชวนิช และ นายสุขวิทย ์บวัลอย 

อาจารยท่ี์ปรึกษา ผศ.ดร. สามารถ หมุดและ 

สถานศึกษา  คณะเทคโนโลยสีารสนเทศ สถาบนัเทคโนโลยพีระจอมเกลา้เจา้คุณทหารลาดกระบงั 

วนัท่ีประเมิน 18 พฤษภาคม 2566 เวลา 10.00 – 11.30 น. (ช่องทาง Google Meet) 

 

1. ผลการพฒันา 

1.1 ผลการพฒันาระบบตน้แบบตรงตามท่ีคาดหวงัและมีศกัยภาพในการน าไปพฒันาต่อยอดไดจ้ริง 

1.1.1 ระบบตน้แบบ สามารถจ าลองการเล่นไดจ้ริง เช่น การสร้างทีม การก าหนดต าแหน่งเรือ 

หรือ การเลือกอาวุธ 

1.1.2 ขอ้มูลมีความถูกตอ้ง เช่น รูปแบบและคุณสมบติัของ เรือ หรือ อาวุธ 

1.1.3 ระบบตน้แบบ มีความสามารถในการก าหนดค่าสถานการณ์การสู้รบได ้เช่น ก าหนดการ

ยงิป้องกนัตนเองโดยอตัโนมติัเม่ือโดนโจมตี เป็นตน้ 

1.2 ระบบ 3D มีความละเอียดสมจริง เช่น เรือ ระบบอาวุธและการเคล่ือนท่ี หรือ โมเดลประกอบ 

1.2.1 ประเภทของ เรือ และ อาวุธ มีความสวยงาม ไดอ้ตัราส่วนท่ีเหมาะสม 

1.2.2 รูปแบบการเคล่ือนท่ีของอาวุธ มีความสมจริง 

1.3 การใชง้านง่าย เพราะ UI มีความคลา้ยกบัโปรแกรม NWS980 ท่ีทางกองทพัไดใ้ชอ้ยูใ่นปัจจุบนั 

 

2. อุปสรรคในการพฒันา 

2.1 ขอ้มูลบางอยา่งไม่สามารถน ามาเปิดเผยไดเ้น่ืองจากปัจจยัดา้นความมัน่คง 

2.2 ขาดงบประมาณในการพฒันา เน่ืองจากเคร่ืองมือ หรือ ส่วนประกอบของ Software บางอยา่ง มี

ราคาแพง เช่น ระบบแผนท่ี เป็นตน้ 

2.3 ระบบการวดัต่าง ๆ ท่ีใชใ้นการจ าลองมีหลายประเภทและแตกต่างกนั ท าให้เกิดปัญหาในการ

ค านวน เช่น อาวุธน าวิถีแต่ละเป็นเภทใช้หน่วยวดัความเร็วต่างระบบกนั ท าให้การค านวนอาจจะ

เกิดขอ้ผิดพลาดไดง้่าย 
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2.4 ระยะเวลาในการพฒันาโครงงานเม่ือเทียบและระบบท่ีทางกองทพัใชอ้ยู่จริงซ่ึงมีความซบัซอ้น

สูง ท าใหไ้ม่สามารถพฒันาไดค้รอบคลุมทุกหวัขอ้ 

 

3. ขอ้คิดเห็นเพิ่มเติมในการพฒันาต่อในอนาคต 

3.1 โครงการน้ีสามารถน าไปพฒันาต่อยอดในเร่ือง การทดสอบแผนการรบของ ทร. หรือฝึก 

Tempo game ของ วทร. ไดเ้ลย โดยไม่ตอ้งรอให้โครงการท่ีท า MOU ระหว่าง ทร. กบั สจล. เสร็จ

สมบูรณ์ โดยก าหนดพารามิเตอร์ตามขอ้ก าหนดของศกัยส์งคราม รวมทั้งเขียนโปรแกรม AI เพื่อ

ประเมินผลการใช้ทรัพยากรตามขอ้จ ากดัของฝ่ายพนัธมิตรและฝ่ายศตัรู และสามารถสรุปเป็นผล

แพช้นะออกมาไดต้ามกฎท่ีก าหนด โดยในลกัษณะน้ีทาง ทร. สามารถตั้งโครงการเพื่อขอทุนวิจยั

จาก วท.กห.แลว้ร่วมกบันิสิตหรือทาง สจล. เพื่อพฒันาต่อยอดไดเ้ลย 

3.2 บุคลากรดา้นการพฒันาเกมนั้นหาคนพฒันาต่อนั้นยาก อีกทั้งการถ่ายทอดความรู้ก็จ าเป็นตอ้งใช้

เวลานาน ดงันั้นทาง ทร. และทาง สจล. ควรจะรักษาการติดต่อกบันิสิตท่ีท าโครงการน้ีไว ้โดยเม่ือ

ทาง ทร. มีความพร้อมทางดา้นงบประมาณแลว้จะไดส้ามารถติดต่อนิสิต หรือผา่นทาง สจล. ใหเ้ขา้

มาถ่ายทอดความรู้ใหก้บัขา้ราชการของ ทร. เพื่อให ้ทร. ไดน้ าไปพฒันาต่อยอดไดร้วดเร็วยิง่ขึ้น 

3.3 ระบบเครือข่าย ปัจจุบนัพฒันาด้วยระบบ Steam ซ่ึงยงัไม่ครอบคุมความตอ้งการทั้งหมด ใน

อนาคตจ าเป็นตอ้งเปล่ียนมาเป็นแบบ Dedicated Server เพื่อให้รองรับจ านวนผูเ้ขา้ใช้งานจ านวน

มาก 

3.4 ฐานขอ้มูล ตอ้งมีการพฒันาให้มีความเป็นรูปธรรมมากขึ้น เช่น มีการบนัทึกเกมอยู่ตลอดเวลา 

สามารถยอ้นกลบัมาเล่นใหม่ไดใ้นเวลาท่ีตอ้งการ หรือ สามารถ Export ผลลพัธ์ของการจ าลองเพื่อ

น าไปใชง้านต่อ เป็นตน้ 

3.5 Key Success ของโครงการมี 2 หอ้ขอ้ไดแ้ก่                         

3.5.1โปรแกรมเมอร์ (คน: นักวิจยัซ่ึงจะรวมตามต าแหน่ง ในการพฒันาซอฟแวร์ขนาดใหญ่

ตั้งแต่ นกัวิเคราะห์ระบบ นกัออกแบบและพฒันา และนกัทดสอบระบบ) 

3.5.2 งบประมาณ หมายถึง งบประมาณ ในการพฒันาโครงการ ซ่ึงรวมหมดตั้งแต่เงินเดือน

ส าหรับจา้งนกัพฒันางบประมาณดา้นฮาร์ดแวร์ซอฟต์แวร์และอ่ืนๆ สรุปถา้ไดง้บประมาณจะ

แก ้ปัญหาในอุปสรรคในการพฒันาขอ้ 1. ไดโ้ครงการจะเดินหนา้ต่อ หรือไม่ตอ้งขึ้นอยู่กบัคน

ท่ี พฒันาตั้งแต่แรก ยงัคงพฒันาต่อยกตวัอยา่ง NWS 980            
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3.6 พฒันาใหร้ะบบใหมี้ความสมบูรณ์ โดยอา้งอิงจากระบบ NWS980 ท่ีใชง้านอยูใ่นปัจจุบนั เช่น  

3.6.1 พฒันาระบบให้รองรับ เคร่ืองบิน อาวุธใตผิ้วน ้ า หรือ เรือด าน ้ า เพื่อให้ครอบคลุมการ

จ าลองทุก ๆ มิติ 

3.6.2 พฒันาระบบจ าลองสภาพภูมิประเทศ หรือ ระบบสภาพภูมิอากาศ ซ่ึงมีผลต่อการจ าลอง

การรบ  

3.6.3 พฒันาระบบฟิสิกส์ต่าง ๆ ภายในเกมให้สมจริงมากขึ้น เช่น ระบบน ้ าทะเล ระบบคล่ืนท่ี

จะมาผลต่อการจ าลองเรือรบ เป็นตน้ 

3.6.4 พฒันา algorithm ในการค านวนความเสียหายของเรือให้มีความสมจริงมากขึ้น เช่น การ

คิดความเสียหายในแต่ละจุดของเรือตามความส าคญัท่ีไม่เท่ากนั เป็นตน้ 

3.6.5 พฒันาระบบการเร่งเวลาการจ าลองการรบใหส้มบูรณ์ทั้งในส่วนของ เรือ และ อาวุธ 

3.6.6 พฒันาระบบ Input และ UI เพื่อให้ผูใ้ช้งานสามารถเพิ่มเติมประเภท เรือ หรือ อาวุธ ได้

สะดวกมากยิง่ขึ้น 

3.6.7 พฒันาระบบแผนท่ีให้มีความหลายหลายมากขึ้น เช่น สภาพภูมิประเทศท่ีซับซ้อน การ

เพิ่มสถานท่ี หรือ การเพิ่มถนน เป็นตน้ 
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ประวตัิผู้เขียน 

 

 

ช่ือ – นำมสกุล  นายณฐัวฒัน์ ชวนิช  

     

รหัสนักศึกษำ  62070066 

วัน เดือน ปีเกดิ  21 พฤศจิกายน 2543 

ประวัติกำรศึกษำ  วุฒิ มธัยมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนเบญจมราชรังสฤษฎ์ิ ฉะเชิงเทรา 

ภูมิล ำเนำ  58/5 หมู่ 2 หมู่บา้นอจัฉราบางขวญั ต.บางขวญั อ.เมือง  

จ.ฉะเชิงเทรา 24000  

เบอร์โทร  085-323-2570   Email  6207066@it.kmitl.ac.th 

สำขำท่ีจบ  เทคโนโลยสีารสนเทศ  รุ่นท่ี 17 ปีกำรศึกษำ 2565 

 

 

ช่ือ – นำมสกุล  นายสุขวิทย ์บวัลอย     

  

รหัสนักศึกษำ  62070203 

วัน เดือน ปีเกดิ  12 กรกฎาคม 2544 

ประวัติกำรศึกษำ  วุฒิ มธัยมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบดินทรเดชา 

 (สิงห์ สิงหเสนี) ๔ 

ภูมิล ำเนำ  57/3 หมู่ 17 แขวงกระทุ่มราย เขตหนองจอก  

   จงัหวดักรุงเทพมหานคร 10530 

เบอร์โทร  091-738-2952   Email  62070203@it.kmitl.ac.th 

สำขำท่ีจบ  เทคโนโลยสีารสนเทศ  รุ่นท่ี 17 ปีกำรศึกษำ 2565 

 

 


